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os «manga» están de moda, Y no es 

una afirmación gratuita: tan sólo hoy 

que mirar a nuestro alrededor y con 

templar la inflvencia que están ten 
do en el panorama comiquero occide: 
Las ediciones USA de comics japoneses 
[manga] se multiplican continuamente; los 
editores europeos han dado ya asimismo al- 
go más que sus primeros pasos en lo que res- 
pecta dE edición de material nipón; nom- 
bres como los de Katsuhiro Otomo, Osamu 
Tezuka, Akira Toriyama y algún otro ya re: 
sultan familiares al lector europeo... todo eso 
y más nos ha hecho creer que éste es el mo 
mento idóneo para crear esta nueva sección 
de Comics Forum, integramente dedicada a 
la historieta y la animación japonesas. Espe 
romos, pues, que ésta resulte del mayor 
agrado para quéllos de nuestros lectores que 


en 


¿Qué es un manga? 

El término «manga», con que ac 
suele designar al comic o hisoriela en japo 
nés, tiene en realidad un origen más remoto 
Fue ideado en 1814 por el pintor Hokusai, 
juntando los términos «man» («involuntario: 
«a pesar de unos mismo») y «ga» («dibujo 
o “pintura»). Es decir, que el término manga 
fue acuñado para descr 


la caricatura 
el dibujo humorístico en general, a semejan 
zo del vocablo anglosajón «cartoon». Natu: 
ralmente, como los países occidentales, ta 
bién el Japón puede presumir de anteceden 
tes gráficos de la narrativa dibujada 

Si bien hoy que esperar a fin de la II Guerra 
Mundial para presenciar el verdadero «boom» 
de lo historieta japonesa moderna, al tener lu 


yo están más o menos familiarizados con el 
universo de los manga... y para los que no 
estén tan familiarizados, esta primera entre- 
ga de la Sección intentará introducirlos en di 
cho Universo. 


Al respecto, quisiera advertir que «Manga 
Manía» no tendrá un formato fijo: es decir 


unas entregas irán a base de artículos pre- 
sentando algún autor, serie o escuela y otras 
estarán compuestas a base de notas de ac 
tualid 


Hec 


2 presentación, la primera ent; 


gar el debut de Osamu Tezuka, considerado 
a todas luces como el autor decano de los 
manga. La influencia de los comics y los di 
bujos animados de procedencia USA, 
ron a Tezuka a implantar un dinamismo y 
unas innovaciones tanto narrativas como 
gráficas, hasta entonces inéditas en el Japón 
abriendo asi camino a toda una escuela de 
autores de manga. 
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Ejemplo de adoptación de un manga: una página de «Tetsuman Atom» [Astroboy], por Osamu Tezuka, en versión original y traducida 


tarlos, los manga se diferencian de las publi- 
cociones de comics occidentales, empezando 
por el orden de lectura. El japonés es un idio- 
ma escrito verticalmente, y cuyas columnas se 
leen empezando por la de la derecha, de 
abajo arribo. A su vez, las viñetas de una 
página de manga se leen de derecha a ¡z- 
quierda. Y aún más: el orden de las páginas 
es inverso al nuestro, pues comienza (consi- 
derado en términos occidentales) de atrás 
adelante, así la cubierta se encuentra en el 
lugar de nuestra contracubierta. Por todo 
ello, cuando se quiere hacer una edición de 
un manga en una lengua occidental, hay que 
«invertir» codo página; esto es, reproducirlo 
como si se viera reflejada en un espejo. 
En cuando al formato de las publicaciones 
donde aparecen los manga, se notan claras 
diferencias en comparación con los comic- 
books USA o los semanarios europeos: Los 
manga se editan en gruesos volúmenes de 
varios cientos de póginos, de periodicidad 
semanal o mensuol y muchas veces de «for- 
mato bolsillo». Coda ejemplar contiene de 
15 a 20 historias diferentes, de varios temas 
y outores. El papel utilizado es de baja cali- 
, y la impresión a todo color es práctica- 
mente ¡nexistente: las historias se publican 


en blanco y negro, a veces utilizando impre- 
sión sobre papel de color, o incluso impri- 
miendo en Una tinta de color, sustituyendo al 
negro. 

Las tiradas alcanzan cotas de millones de 
ejemplares, que harían llorar a cualquier edi- 
tor europeo. En cuanto a los precios, resultan 
relativamente muy bajos: por ejemplo, una 
publicación semanal de 300/400 póginas 
cuesta alrededor de 400 yen (unas 50 ptas.). 
Ahora bien, se trata de «tebeos de usar y fi- 
rar»; es decir, que los lectores casi nunca 
conservan los semanarios una vez leídos, da- 
de su baja calidad de edición y que coleccio- 
narlos exigiría un exceso de espacio para 
ordarlos. 

h combio, las mejores series de manga de 
cado semanario son posteriormente recopila- 
das en volúmenes bien presentados e impre- 
sos en papel superior; aunque también en 
blanco y negro (solo recientemente se han 
comenzado a publicar algunos mangas en 
color. Por ejemplo, Akira, inicialmente, es 
una obra en negro) 

Como en Europa, al principio los comics en 
Japón estaban considerados como «solo para 
¡ños»; pero, con el progresivo «boom», | 
legado a desarrollarse mangas para 


especifico nivel de edad y sexo. Así, uno pue- 

observar cómo en el Japón todo el mundo 
lee su manga, desde el estudiante hasta el 
oma de casa, pasando por el ejecutivo. 


¿Dónde se puede hallar más información 
los manga? 
Para empezar, en costellano no hay gran co- 
sa escrita sobre los manga; tan sólo E capitu- 
lo dedicado al Japón en el volumen IV de la 
Historia de los Comics [Toutain Editor), escri- 
to por el especialista Hisao Kato, o el más re- 
ciente n.? 16 de Krazy Comics, con un dos- 
sier a base de atea ntroductorios, una 
guía de los e disponibles en edición 
americana y una historieta de Osamu Tezu- 
ka, focilitada a Krazy Comics por Comics Fo- 
rum. En inglés, axiste el imprescindible Man- 
! Manga! The World of Japanese Comics 
[Kodansha International), escrita por Frede- 
rik L Schodt, quien realmente conoce a fon- 
do el tema. También en francés ha aparecido 
recientemente L'Univers des mango [Caster- 
mon), obra de Thierry Groensteen, aunque 
el libro de Schodt resulta difícil de superar. 
Ambas obras pueden buscarse en las princi- 
pales librerías especiolizadas de Madrid y 
Barcelona. O 
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Limpocto que progresivamente está teniendo 
el mango en los principales paises europeos, 
ha originado que alguno de ellos dispongan 
ya de una o más publicaciones dedicados ol 
comic y la animación japoneses. Y al referimos a pu- 
blicaciones, queremos decir realmente revistas profe- 
sionolmente editadas, no a meros fanzines. 
Tal fenómeno yo se está dondo en países como ltalia, 
Gran Bretaña y, como no podia faltar en uno de los 
mayores consumidores europeos de comics, también 
Froncia cuento ya con más de una revista de crítica y 
análisis del manga y el anime (creo que, a partir de 
ohora, intentaré popularizar este vocablo, que es el 
que se ubiliza para designar a la animación japone- 
so; curiosomente, veo que en España apenas todavía 
se empleo): la primera en oporecer ha sido Mango- 
zone, publicada en Burdeos por Patrick Marcel (y cu 
yo n* 1, por cierto, consiste en un “especial Toriya- 
ma”). En Lyon, además, se publica Sumijoohoo, bo- 
letin informativo reservado exclusivamente a los so- 
cios de la sociación Sumi, lo cual está planeando asi- 
mismo lanzar una revista sobre el tema, de difusión 
comercial 
Y llegomos, por fin, al tema central del 
presente artículo: Animeland. De pero: 
dicidod bimestral [ol menos, en princi 
pio), está editada por la asociación Ani- 
marte. Dicha osocioción se dedica a reo: 
grupor a los fons del anime, así como a 
proporcionarles, sin afán de lucro, la 
venta por correspondencia de material 
relacionado con el tema, importado del 
Japón (robots y otros juguetes, compact 
discs, camisetas, etc.) además de, por su- 
puesto, la edición de Animeland 
Hasta lo fecho llevo 3 números publico: 
dos, si bien para cuando se publique este 
orfículo, ya habrá solido el 4. Actual- 
mente cuenta con 52 páginas, incluyen: 
do cubiertas, siendo la portada a color. 
El precio es de 25 francos (unos 500 pts.) 
ejemplar, costando la subscripción anval 
166 francos (no consta el precio de la 
misma para el extranjero). El contenido 
de Animeland, en realidad, está más de- 
dicado a la animación que al mango 
aunque dodo que los lazos que unen al 
comic con la animación son, como ya so: 
bemos, más fuertes en el Japón que en 
ningún otro país, ello hace que la revista 
resulte de interés tanto para los “mangó 
filos” como para los “animéilos” 
La revista se divide en vorias secciones: 


lo más amplia, como ya hemos apuntado, es lo con 
sagrado a la animación, que en su n* 3 se subdivide 
en los siguientes orfículos: un reposo a las novedades 
televisivos en dibujos animados [ya sean japonesas o 
no); un reportaje de The secret of Blue Woter, serie 
ambientado a finales del siglo XIX y protagonizado 
por Nadia, una misteriosa mulata; otro arfículo sobre 
los series de tema deportivo, con especial atención 
hacia Touch [difundida en España en Tele 5 como 
Bateadores); una entrevista con los responsables de 
la programación juvenil de La Cing (cadena televisi 
va propiedad de Silvio Berlusconi y, por cierto, ac- 
tualmente en un moribundo estado económico) y sus 
intereses por lo que respecta a la adquisición de se- 
ries de dibujos; una breve crítica de Akira; otro orti- 
culo més, muy detallado, sobre (tatachóóán]... Dra- 
gon Ball 2; una recensión del Festival de Animación 
de Annecy, celebrado en Junio del pasado año, cie: 
rra lo parte dedicada a la animación un anólisis so: 
bre la ciencia en los manga. Otra sección de la revis 
to, y plato fuerte, es el dossier: el del mismo n* 3 está 
dedicado a Robotech donde, entre un sinfín de datos, 
se paso revista a las tres series que componen su so: 


go, se compara la versión original con la edición 
americana de la mismo, se presenta su recientisima 
secuela, Macross Il, realizado especialmente pora ví- 
deo, y se nos revela lo existencia de un dub de fans 
de Robotech en Francia, la Robotech French Force. 
Completan el ejemplar una corto sección sobre man- 
go (en este mismo número sobre Appleseed), otra 
sobre Merchandising, Marketing et droits derivés 
(consistente en una reseña de videojuegos, robots, 
moquetas, etc.) y, finalmente, la titulada Lire, écou- 
ler, voir, que como su fítulo indica, ofrece las impres- 
cindibles críticos de libros, comics, oudio y video. To- 
davía hay más: en la penúltima página, la sección 
News el bréves presenta un bloque de noticias de úl- 
tima hora. 

El n* 4 promete ser un “especial mujeres”, dedicado 
tanto a los heroínas de los manga como a las autoras 
de éstos, incluyendo además artículos sobre el Dr. 
Slump, Galaxy Express 999, lo historia de Nintendo 
y los video-juegos, etc. [Los números 1 y 2 están ya 
agotados), 

En definitiva, no resulta gratuito el afirmar que Ani- 
melond es realmente una publicación completa, y 
que sus responsables enfienden perfedto- 
mente el tema. Quizá voldría la pena su- 
gerir la inclusión de algunas secciones 
que faltan en Animeland: por ejemplo, 
un correo de los lectores, o una sección 
de anuncios por palobras (aunque la re- 
visto contiene bastante publicidad, siem: 
pre relocionada con los mango). 

Como decíamos al principio, no estaria 
de más que, ahora que en España la fie- 
bre de los manga no ha hecho más que 
comenzar, oporeciera una publicación 
con las característicos de Animeland; sin 
duda, la “Dragon-ballmanía” que ac: 
tualmente está arrasando, sería un más 
que estimulante aliciente para promocio: 
nar el lanzamiento de dicha revista; una 
revista que no sólo estuviese destinada al 
simple fon, sino también al aficionado 
deseoso de profundizar sus conocimien 
tos y analizar el contenido del universo 
de los manga 

Así que, mientras esperamos que algún 
editor y/o especialista en mango se es- 
“pabile y lonce oquí dicha revista, no nos 
queda más que felicitor al equipo de 
Animeland y desearles una larga exis- 
tencio. La dirección de Animeland-Ani- 
morte es: 15 Rue de Phalsbourg, 75017 
París, Francia. Salut! 
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odo cul que esté poco familiarizado con el uni: 

verso de los mango, a oir mencionar el comico el 

dibujo animado japoneses, los asociará casi ins- 

tontáneomente con la palabra “robot”, Y sin em- 

borgo, los manga sobre robots -y sus pertinentes 

adaptaciones animadas— representan tan sólo 
una fracción de dicho universo, aunque a todas luces una de 
los más difundidas y comercializadas en Occidente 


Echemos, pues, un vistazo ol "boom de los manga sobre ro 
bols y su posterior influencia en nuestras lotitudes. Por su- 
puesto, al hablar de robots en los mango, es preciso estable- 


cer diferencias entre los robots de tipo “humorístico”, gene- 
rolmente robots con aspecto de niño y cualidades humanas, 
tol como el Astroboy del maestro Tezuka, y los de tipo “rea: 
lista”, básicamente “máquinas de combate” pilotadas por 
personas. De éstos últimos, el pres en oparecer fue Tetsu- 
¡in 28-90 (lterolmente, “hombre de hierro n* 28", también 
conocido en USA, a través de su versión televisiva, como Gi- 
gantor). Creado. zo Mitsuteru Yokoyama para el semano- 
río Shonen en 1958, se trataba de un robot cuya construc- 
ción fue iniciada antes de lo 2* Guerra Mundial, siendo com- 
plelada en 1955. Tetsujin 28-90 era pilotado, por Shoto- 
ro, hijo del Dr, Koneda, con ebjeto de ayudara la policía jo 
mesa en su lucha contra el crimen. 
ste sería uno de los primeros mar 
en ser llevado o la pequeña pantall, 
en 1963, noturolmente en Élanco y 
negro, Por su parte, la versión impreso 
se prolongaria en las páginos de Sho- 
sen hasta 1966. Habría que esperar 
hasta 1972 para presenciar un verdo 
de depa dl género robélic, 
cuondo el dibujante y autor Go Nagai 
presenta en el semanario Shonen 
Jump a un personaje bien conocido 
del público español: Mazinger Z. 
Aquellos de nuestros lectores que tuvie- 
ron o de pa pos A 
raiz de su pase por TVÉ allá , 
[s atoles que el joven Kof Kabuto, 
controlando a Mazinger, libraba con- 
tra los “ mecónicos” del Dr. In- 
fieno, y oquellos gritos de “planeador 
bajo” spaños fee”, 


cbajo á le pe- 
cho” o “rayo fotoaiómico”. Todo ello 
¿riginó aquí una polémica que, vista 
desde uno perspectiva de hoy día, 
acaso nos resultaría un tanto absurda. 
También se publicó una versión en his" 
torieta de Mazinger, realizada en Es- 
paña. De momento ninguna cadena 
ha rescatado la serie, que consta de 
92 episodios producidos por Toi Ani- 
mafon y. de os que WE sio sei 
unos 30; sin contar una secuela, Great 
Mazinger, que constó de 55 y que re- 
cientemente ho sido rescotada en for- 


1 de vídeo, 
Go Nogal tros el éxito de Mazinger, 
no se dormirio en los laureles, crean- 
do en 1975 lo serie Altas Ufo Robot 
Grendizer, la cual alcanzaría un 
enorme impacto en Francia, donde 
sería reboufizada como lorak. 
Esto serie, también de Togi y com 
puesta por 74 episodios, representó 
en el país vecino el verdadero “boom” 
de lo animación nipono. Bruno Hu- 
chez, propietario de lo compañía 
1DDH y responsable de dicho “boom” 
explico en uno entrevisto oparecida 
en lo revista francesa sobre técnicos 


cudiovisuales News (n* 43, 1987) 


cómo empezó todo: “Un día, estaba encerrado en mi habito- 
ción del hotel y maquinalmente miraba la tele, cuando, de re- 
ente, oporece Goldorak. Fascinado por el product, llamo o 
recepción para que me envíen a alguien para traducir los cré- 
ditos (...] Llamo entonces al estudio, obtengo fe pom ¡ese mis 
'mo día y por lo noche, tengo el contrato en el bolsillo (...).* 
isbn e enero Gldork ¿o ecindl ento 
res y educadores galos, ya que las botallas protagoni- 
od robot yu plot Altas no dileion en cuanto y 
violencia de las prlogonizaos por Mazinger. Pero, al con- 
trario que en España, las quejas respecto a tal violencia ape- 
nas fueron cidas, con o que la serie gozó de un periodo de es- 
lendor en Francia que se prolongaría por unos cuantos años, 
legando a aparecer en portada del Paris-Match y, desenca- 
denondo la venta masiva de robots de juguete; según Huchez, 
en la entrevista ya citada, “la importación de los productos de- 
fivados de Goldorak ha sido la causo de la separación entre 
los fabricantes de juguetes Bandai en el Mattel en 
USA. Los americanos no querían darme los derechos; Bandai 
decidió, pues, venir a implantarse directamente en Europa y 
distribuir sus propios juguetes”. Goldorak tendrá asimismo 
sy versión en liste en Fronci, realizada localmente y no 
el mango original, publicado en la revista Telejunior; curio- 
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Página de la edición francesa de "Goldorak" 


samente, colaboró en dicha versión un dibujante español 
¿lincade en Froncia desde varios años, ord Doménech. 

Otros robols, creados por Go Nagai hon sido adaptados 
también en dibujos animados, aunque no han legado a co- 
nocer una eclamoción similar ula alcanzada por Mazinger 
«o Coldorak: Xlomber, Battehowk, Roboch, GrolzerX, 
etc.; mientras que las pantallas niponas se ven alimentadas 
por más y más series de robots, tanto adaptados de manga 
de otros autores como creados especiolmeine para la ani- 


mación. 
Paralelamente al "fenómeno Goldorak”, la fiebre de los ro- 
bols nipones también llegará a USA, aunque básicamente, a 
dev del ju y de es ventas locos en somos 
De hecho, Marvel será una delas pioneras en lanzar estos 
últimas al publicar el título Shogun Warriors, pese a no al- 
conzar éste más que 20 números de vida, 1979-80. Mayor 
fortuna tendria Transformers, basado en el juguete de Mat- 
tel y en la serie coproducida entre la Marvel y la Toki, y que 
no necesita presentación entre los lectores de Comics Forum. 
Otro coso especiales el de Robotech, que en realidad no se 
troto de una sola serie, sino de tre, llomados originalmente 
Macross, Southern Cross y Mospeada, realizados por Tatsu- 
noko Productions (otr ejemplo similar lo tenemos en Vollron: 

Defender of he Universe, que lombién 
consiste en tres series joponesas de ro- 
bots englobadas en uno sola para su 
versión USA). En Robotech yo no se 
concede tanta importancia alos robois 
y sí las personas que manejan éstos y 
sus respectivas relaciones humanos, y 
acaso sea eso lo que ha hecho desto- 
car Robotech por encima de los demás 
series de robots, La versión comic 
book de Robotech, publicado original 
mente por Comico a partir de 1984, 
tendría su edición españolo a corgo de 
Iru, si bien ésta tendría corta vida al no 
aparecer en aquellas momentos la se 
rie en nuestros televisores. 


Hoy por hoy, el “boom” de las series 
de robots en Japón puede considerar: 


se claramente como perteneciente al 
posado. Hon seguido apareciendo 
uevas series que hacen uso de ro 
bols, pero como en el coso de Robo- 
tech concediendo mayor énfasis a los 
equipos humanos que hacen uso de 
los robots, que a estos últimos; tol es el 
caso de Mobile Suit Z gundam (1985) 
o de Patlabor: the Mobile Police 
p 988, producido en cooperación con 
la firma de juguetes Bandai). Pero la 
“edad de oro” de los robots, como de- 
ciamos, yo es historia e incluso puede 
considerarse que el éxito de éstos en 
Occidente contribuyó a pon jorla 
más allá de su Japón natal; se colcula, 
por je, que de los eses dí 
jodas en Europa de los creaciones 
de Go Nagai han llegado a venderse 
5 millones de ejemplores, hosto el 
junto de que su llegó a enta- 
Biar un proceso y Tos Productions 
por autorizar dichas versiones sin el 
consentimiento de su creador. Acoso 
algún día vuelva la moda de los ro- 
bots, pero entonces sin dudo no levon: 
tarán tanta polémico. Porque al con: 
trario que antes, ya no los observare 
mos como lo “punta de lanza” de lo 
industria nipona, sino sencillamente 
¡como una fracción más del rico y com- 
plejo universo de los mango. M 
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a llegado el momento de hoblar, en ésto nues" | el más célebre de los mango sobre yokuzas es Golgo 13, | ento sere (lo que en inglés se llamaría un comic hiech sien- 
tro/vuestra Sección, de la línea de colecciones de | creado por Tokao Saito). El mismo Ikegami, además de ser | do su figura central Toy, un potente y maligno ordenador que 
Mongo que se estó cociendo en Comics Forum. | el lustrador de Crying Freeman y de Mai je Girl lo. | domina el mundo, Tagami debutó en 1978 als 20 años; es el 
ne sebrioiho Ino e reclicdo apor: | habia sido anerament, conctomente en 197476, de | our, ene hos de manga cincioccó sino Kio. 
lí de las ediciones USA que de dichos monga ha. | Otokogumi (“Banda de Machos”), con guión de Tetsu Kari- |  — Xenon, por Masaomi Kanzoki (guión y dibujo. El subitulo 
confeccionado Vi Comesohicalons vor ho ero perteca a lr io dehistras sobre pan: | que este mongo lleva en su exición USA, Hey Metal Wa 
Acoso, antes de pasor o desrbr est neo de mango, valgo | Hills escoteres. De ese modo, el lenso ambiente delos ds: | mio, icecasodo, o csi: ambientada en el fur, conce- 
pan hor un eve ese elos oido Vi: | puts er ondas de lanos ls qe se espia en | omar ai, enn end género de es og: an 
En 1986, Ecipse se asocia a Viz, que a su vez es uno ramifi- | Otokogumi, es un cloro antecedente del aún más lenso om | el de las historias de ambiente highrschool, Al igual que en 
con de leo Soglal ua de os ergo” | bai qe ete Cy Freman Lo els mé aci | Cr een, e nd de ocn e reo o 
del mundo editorial nipón, junto con Kodansha y Shuesho Ss de temático yo. | gonznciónsublernoo al eilo moñoso. Ronan debui en 
fonzandoles es primers fdesmongo: Mal he bychc Gil. | hugo, efeniordo o és con ls Khmers ojos camboyanes. | 1982, la emprono edad de 21 años, con varios ellos co: 
Área 88 y Kamu Dos oños més orde, Viz dci separarse | Kamui, por Same Sirato [guión dibujo), Ns hallamos. | to de ciencia ación. 
detcips y cobrar autonomia propi, De este modo secreo el | aqui ente e ido de mayor “ler? del grupo, yo que loe | Xenon e inicialmente editada en comic book en el periodo 
Salo Vs Contes. que desde entonces ha coninuado lanzan” | creado en 1964, Pr lo que respect ola soga de kamul, no | en que Viz estab asociado a Edipse recientemente la ha re- 
de nuevas elecciones: es aparte de los ios ya citados y | nos equivocariamos al decir que s ra, de una delas más | ecitodo en volímenes de boli. 
poe abit delos cotos hablaran, Ve y <Booh por. Hrolio Alo [guién y bujod. Ciecda en 
Poland ser colo odia Nas am se or 1984, la boso argument! de Eooh es imdbr a la de Gor: 
sura, en el original), i, 2001 Nights, Sanctuary, Coba- head (otro manga también aa] por Viz, y del que se hizo 
Joe ñ 


E 3 una varón Hola en Imogen rl A pnado co 
Partiendo de Viz Comes, pasemos revista los primeros 1 en USA con éxto, con el Mido de he Ulimate Weopon| los 
Le dela primera horeca de cuenca ce Penis Agoil 


dos protagonista, Ikuro y Violet, se ven metidos en un com- 
que aparecerán en los quioscos a lo largo del presente año: relacionado con un potente monstruo-móquina devasta: 
—El Puño de la Estella del Norte, por Buronson (guión) y 


cl Paño de Eta dor Él ar, rcio en 16d ió ren en 

Tetsuo Hara (dibujo). serie tiene lugar en un escenario en las páginas de el mismo semanario. 
postolómico,u bese de un ombiente a 13 Mad Max, con un Cabero El Puño e la Esvelo el Noe yu Dro 
qu de re as. Cono cs ares, faenas que gen al 

tit orina Hokuto no Ken, se traduce literalmente E “El así concluye nuestro chequeo a nuestras primeras coleccio- 
Puño de la Osa Mayor”, de hecho, el protagonista lleva en nes de no e vuestro puesto de comics 
spp ride desrice q cclo ma de Feo en La isos seins Esperar que lodos alos 
dicha conselocón. Por ora parte, “Ken” no sólo es el nom. fio con Dragon al or roda mango pei. 
bre del héros, sino que además significa en este país. Yo, por mi parte voy aver si convenzo al “dire” 
peto” en ponés por lo que hay ruego dada pabicís HLDO uno e rl reongos foro 

E ecdelves on el Bd, Alb do Jal a 
sido. adoptada en videojuego, ha tenido 


tos personales. 
tombién su serie de animación, realizada 
por la Togi y emilida en 1984-86, 
Cria Fesmos, Kazuo Koike (guión) 
Y ne ii Ikegami odio El protagonista 
de Yo Hinomura [su íulo original) es un ya- 
kuzao o “asesino a sueldo”. Precisamente, 
el de los yokuza es uno de los subgéneros 
más apreciados por el público dentro del 
manga de temo policiaco [sin duda alguno, 
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on frecuencia se suele creer que la primera 
serie de animación joponesa emitida por 
TVE fue Hei en 1975; craso error, ya que 
varios otras series niponas se habían aso- 
mado por nuestra pequeña pantalla con an- 
terioridad, aunque ninguna hubiese gozado de la di- 
fusión y del merchandising que conoció la chiquilla al- 
pina. Una de dichas series, sin embargo, todavía per- 
monece en la memoria de aquellos que actualmente 
rondamos la treintena: nos referimos al piloto de ca- 
rreros Meteoro [Go Go Mach 5 en la versión original 
japonesa o Speed Racer en la versión USA). Una de 
las primeras series japonesas filmadas en color (aun- 
que cuando se emitió en España en su día, la televi- 
sión era todavía únicamente en blanco y negro), fue 
reolizada en 1967 por la Tatsunoko Productions, el 
mismo estudio que más tarde ofrecería series como 
Belfy y Llibi (que, dicho sea de poso, sirvió de bose 
pora la primera colección de la línea infantil de Co- 
mics Forum, allá por 1983), Gatchman (en costella- 
no, La batalla de los planetas o Comando G) o Robo- 
tech. Duró un total de 52 episodios; unos eran historias 
autoconclusivas, mientras que otros eran historias de 
“continuará”, divididas en dos partes. 
Meteoro fue emitido por TVE en 1971-73, pri- 
mero en la 2.* cadena, pasando después a la 
primera (cuesta trabajo pensar, ahora que 
actualmente disfrutamos de varias cadenas te- 
evisivos, que durante años en España se tuvo 
que soportar un monopolio televisivo de tan 
sólo dos canales); curiosamente, el orden cro- 
nológico de los episodios no se respetaba al 
ser emitidos, por lo que resultaba particul 
mente confuso en lo que respecta a los episo- 
dios de dos partes: podian pasar varias se- 
monas sin que lo segunda porte de un episo- 
dio en particular no se emitiese, o incluso que 
a segunda parte de otro episodio en particu- 
ar no se emifese, o incluso que la segunda 
parte de otro episodio fuera emitida antes de 
la primera. A pesar de este defecto, Meteoro 
gozó de una bueno aceptación entre los jóve- 
nes teleespectadores de la época, quienes ob- 
servaban en lo serie un dramatismo y un sus- 
pense poco comunes en los dibujos animados 
de procedencia USA; no obstante, la memo- 
ría de dichos telespectadores es el único testi- 
monio de tal aceptación en aquella época, ya 
que como decíamos, aquellos eran los años 
anteriores al boom Heidi, y el merchandising 
no estaba tan bien organizado como lo esta- 
ría posteriormente, por lo que no llegaron a 
comercializarse comics u otros objetos con la 
efigie del personaje; de haber aparecido, sin 


duda alguna habría sido un buen negocio entre las 
fans de la serie. (Como dato anecdótico, y aprove- 
chándose acaso del impacto despertado por la serie, 
la Editorial Vértice sacó, en el mismo formato de bolsi- 
llo en el que publicaba por aquellos mismos años el 
material Marvel, una colección titulada Meteoro que 
absolutamente nada tenía que ver con el personaje ja- 
ponés, sino que se trataba de material inglés de agen- 
cia sobre el mismo tema de las carreras automovilisti- 
cos. En cambio, en la Argentina s llegó a aparecer 
una versión en comic del auténtico Meteoro, publica- 
do por lo Editorial Abril, y realizará por artistas au- 
tóctonos]. 
Creados por el malogrado Tatsuo Yoshida, las aven- 
turas de Meteoro tienen como escenario, como ya he- 
mos mencionado, el mundo de las carreras de coches. 
El vehículo pilotado por nuestro héroe es el Mach 5, 
un prototipo construido por su padre adoptivo y su 
hermano mayor Rex. Al morir este último en un acci- 
Meteoro decide, pese a su juventud, salvar el 
fomi y conducir el Mach 5 en competi 
órmulo 1. Este último no es un bólido co- 
le, yo que posee uno seris de propiedo- 


des extraordinarias: apretando unos botones que hay 
en sus mandos aparecen un par de sierras giratorias 
que permiten cortar, cuando el vehículo se halla en 
pleno bosque, todos los árboles que encuentra a su 
paso, o unas ventosas que emergen de debajo del co- 
che y permiten que éste abandone la carrera de un 
salto cuando hay algún obstáculo en la misma, o in- 
dluso un pequeño robot en forma de paloma que pue- 
de llevar mensajes en caso de peligro. En la mayoría 
de las carreras en que participa Meteoro, tienen lugar 
intrigas relacionadas con asuntos de espionaje o con- 
trabando, así como complots para secuestrar o des- 
truir el Mach 5. Aparte de Trixie, la novia de Meteoro, 
quien participa frecuentemente en sus aventuras, ha- 
ciéndole incluso de copiloto, otro personaje clave de 
la serie es su hermano Rex, el cual en realidad no mu- 
rió en el accidente, aunque —retomando una actitud 
idéntica a la de Spirit decidió que se siguiese consi- 
derándolo desaparecido, para adoptar una nueva 
personalidad, la del piloto enmascarado X. Bajo esta 
identidad secreta, Rex acostumbra a frecuentar las ca- 
rreras en las que participa Meteoro, salvándole a me- 
nudo de apuros, aunque ni éste ni nadie sospechan 
que se trata en realidad de su supuestamente fallecido 
hermano. 

En USA, Meleoro gozó también de una acogida fa- 
vorable, conociendo un particular revival cuando 
Now Comics lanza en julio de 1987 el co- 
michook ¡Sosed Race Hustrado: por db 
jontes locales (la misma editorial había saca- 
do simultáneamente un comic-book de Astro 
Boy, también obra de artistas USA), que, pa- 
ralelomente a la edición en video ce los epi 
sodios del personaje, volvió a convertirla en 
objeto de culto. El comic-book, que ofrece ar- 
gumentos inéditos en lugar de adaptaciones 
de los episodios de la serie, sigue publicándo- 
se en nuestros días; incluso Now llegó a sacar 
una mini-serie dedicado al hermano Rex, con 
el título de Racer X. 

En tiempos más recientes, otras series de ani- 
mación japonesas han intentado seguir explo- 
tando el filón del deporte automovilístico, tales 
como Grand Prix, realizada por Tokyo Movie 
Shinsha y emitida por Antena 3, o especial- 
mente F, basada en un manga de Noboru Ro- 
kuda, que cuenta la historia de Gunma Aka- 
gi, otro piloto de Fórmula 1 que, contra la vo- 
luntad de su padre, aspira —¡cómo no!= a con- 
vertirse en un gran piloto cueste lo que cueste. 
Pero Meteoro sigue manteniendo su puesto de 
serie pionera sobre el automovilismo, así co- 
mo el mérito de ser una de las primeras series 
japonesas después de Astro. Boy- populari- 
zadas en Occidente, Ojalá estas líneas sirvan 
de aliento para que cualquiera de nuestras te- 
levisiones se anime a ofrecernos de nuevo a 


Meteoro en acción. 


MANGAO)MANÍA ¿: 


UNA 
SECCIÓN 


EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


PAN, AMOR Y... BÉISBOL 


a sabemos que los manga de temática depor- 
tiva constituyen uno de sus más populares y 
rolíficos géneros. Sin embargo, casi inevita- 
jente, cuando asociamos el término “de- 
porte” con el Japón u otros países de Extremo 
Oriente, nos viene enseguida a la mente el judo y los de- 
'más artes marciales. Si bien es precisamente un deporte 
importado de Occidente el favorito de los japoneses: el 
béisbol, que fue introducido en u país por ls norisome- 
iconos fnoles del siglo 
De este modo, los manga protagonizados por jugadores 
de béisbol han ocupado un puesto de líder entre los de 
tema deportivo, a la par que han contribuido a crear un 
aumento de lectores adultos de manga. 
A este punto hay que mencionar que el manga sobre 
béisbol no trata simplemente de la práctica de este de- 
port, sino que va mucho más all, describiendo las pe- 
nas y alegrías de lo jugadores, y su papel en a vida no 
sólo como deportistas, sino también como personas. Al 
respecto, es preciso mencionar el primer gran éxito de 
los manga sobre béisbol: Kyojin no Hoshi Lo estrella de 
los Gigantes), obra de Ikki Kajiwara (guión) y Noboru 
Kawasaki (dibujo), que fue serializado de 1966 a 1971 
en el semanario Shonen. Kyojin no Hoshi relata la epo- 
de Hiyuma Hoshi, hijo de un gron campeón de 
éisbol que desea seguir los pasos de su padre. Este últi- 
mo entrenará arduamente a Hyuma, quien luego de no 
pocos sufrimientos, conseguirá ver su sueño hecho reali- 
dad, convirtiéndose en el capitán del equipo Kyojin. El 
afecto que Hyuma sentía hacia su padre será puesto a 
prueba cuando éste se hace entrenador de un equipo ri- 
val, y prepara a un jugador americano para enfrentarlo 


a su hijo. La serie, recopilada en 11 volúmenes, fue 
adaptada en dibujos animados en 1968 por la Toho 
Company y conoció, a finales de los 70, una secuela, 
Shin Kyojin no Hoshi (La nueva estrella de los Gigantes), 
a cargo del mismo dúo de autores, donde Hyuma conti- 
núo sus andanzas como beisbolista profesional. Esta se- 
gunda parte tuvo una duración más corta, abarcando 
tan sólo 6 volúmenes. 

Un éxito aún superior fue el cosechado por Dokaben, 
creado por Shinji Mizushima en 1972 para Shonen 
Champion. En este manga no existe un protagonista en 
particular, sino que la acción se centra en las crónicas de 
un popularísimo torneo juvenil de béisbol celebrado en 
Osaka anualmente, También llevada al dibujo animado, 
Dokaben ha alcanzado los 48 volúmenes recopilatorios, 
de los cuales han llegado a venderse más de 34 millones 
de ejemplares. 

Éstas y otras series centradas en el béisbol, así como en 
¿tros deportes, vienen a confirmar, como decíamos, el 
hecho de que los manga deportivos son “algo más que 
hazoños deportivas”: la saga de Kyojin no Heshi, por 
ejemplo, muestra el crecimiento de Hyuma como ser hu- 
mono y su enfrentamiento con los obstáculos que le de- 
para el destino. Es cierto que hay una tendencia en di- 
chos mango a dotar al protagonista de un categoría casi 
divina, particularmente cuando éste realiza una proeza 
deportiva o bate algún record -y aqui nos viene a la 
mente lo polémica suscitada, en su día, por el futbolístico 
Compeones, donde aquello de “lo importante es partici- 
par” precia sustituido por “lo importante es ganar”- 
pero nuevamente no hay que olvidar que el concepto del 
deporte en el Japón es diferente -al igual que otros con- 


Los protagonistas de “Touch” (Boteadores) 


ceplos- del occidental: el deporte no es allí un mero pa- 
satiempo, sino un telón de fondo donde uno ejerce su 
“lucha por sobrevivir”, donde uno ha de dar lo mejor de 
sí mismo para, a la postre, “vencer o morir”; de ohí que 
los protagonistas de las series japonesas de tema depor- 
tivo nos parezcan tan obsesionados por la competiti- 
vidad. 

En una órbita totalmente opuesta se nos presenta el man- 
ga Touch, de Mitsuri Adachi (cuya versión animada nos 
ha sido ofrecida por Tele 5 con el título castellano de Ba- 
teadores). Adachi, actualmente uno de los historietistas 
best-sellers de su país, nació en 1951 y debutó profesio- 
nalmente a los 18 años. Especializado en los manga con 
protagonistas adolescentes, ya hobia tocado parcial- 
mente el tema del béisbol con la serie Miyuki, aunque 
centrada básicamente entre el triángulo existente entre 
un estudiante, Masato, y dos chicas de las cuales está 
enamorado, ambas llamadas Miyuki; al final, Masato 
descubrirá que una de ellas es en realidad su hermana. 
Adachi es sin duda un especialista en establecer tramas 
complejas entre los diversos protagonistas de sus histo- 
rias. Lo cual quedó de nuevo cuando lanzó 
en 1984 Touch. la serie se basa en las relaciones entre 
dos hermanos gemelos que desde pequeños han convivi- 
do bajo el mismo techo con una chica, Minami (Bárbara 
en la versión castellana). Uno de los hermanos, Kazuya, 
es campeón de béisbol de su colegio, y sus padres espe- 
ran que un día se case con Minami, pero esta última está 
enamorada en realidad de Tatsuya, el otro hermano, 
pese a ser éste menos hábil. sin embargo, al fallecer Ka- 
zuya otropellado por un coche, su hermano decide ocu” 
par su puesto en el equipo de béisbol y triunfar en dicho 
deporte, demostrando así que no era tan torpe como pa- 
recía; naturalmente, el apoyo de Minami contribuirá en 
buena parte para que Tatsuya alcance tal triunfo. Una 
serie, en definitiva, totalmente opuesta a la histeria de 
Campeones —por lo que entre nosotros, no ha causado 
tanta polémica como ésta, aunque tal vez por eso mismo 
tampoco ha despertado tanto entusiasmo como las neu- 
ras de Oliver y Benji-cuyo éxito en Japón ha hecho que 
alcance 26 volúmenes en su versión manga y 101 episo- 
dios en su versión animado, esta última producida, al 
igual que Kyojin no Hoshi, por la Toho. 

Adachi, cuyas creaciones destacan por la veracidad de 
sus personajes -con los cuales, a pesar de que sean fpi- 
comente japoneses, podemos a veces sentirnos identifi- 
cados y por sus guiones poéticos y sentimentales =que 
no sentimentaloides, como se suele reprochar a menudo 
alos series japonesas- ha cosechado recientemente nue- 
vos éxitos con Hi Atari Ryoko [La pensión soleada), aun- 
que este manga tiene poco que ver con el béisbol, y con 
Rough, basado en la natación. Así concluye nuestro re- 
paso a los manga sobre béisbol... quien sabe si, algún 
día, éstos logren lo que la invasión de la cultura USA no 
logró hace décadas: popularizar este deporte en nuestro 
poís. Sería un caso de implantación “made in USA”... 
por vía indirecta. ¿Verdad? MI 
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ANIME UK: EL FANDOM BRITÁNICO 


¡omo ya comenté en anteriores entregas de esto 
sección, los fons europeos del manga y del ani- 
me von orgonizóndose paulatinamente, pero 
tombién constantemente, y son ya varias las 
publicaciones totalmente dedicadas a la ani- 
mación japonesa que ya han aparecido en nuestro conti- 
nente. Asi, en Francia tenemos Animeland, de la que yo 
'me encargué en una posoda entrega de esta sección, en 
Italia se encuentra Yomoto, y Gran Bretaña hace poco 
que sacó el primer número de Anime UK. 
Dicho primer número lleva fecha de Invierno 91/92, con- 
tiene 32 póginos más cubiertos —con una impresión exce- 
lente y un popel de alta colidad- y, curiosamente, no lle- 
va precio facial, ni siquiera indica tarifas de subscripción. 
En reolidod, Anime UK es “descendiente” de Anime UK 
Newsletter, un boletín nacido en junio de 1990, fruto del 
entusiasmo de Helen McCarthy, quien es ahora la coordi- 
nedora de Anime UK. Le acompañan en su labor Wil 
'Overton, director, quien se encarga del diseño de la re- 
visto, y Steve Kyte como ilustrador. Antes de posar a des- 
cribir el contenido, acoso valga la pena presentar clgu- 
nos apuntes respecto a la situación de la animación japo- 
'nesa en Gran Bretaña: al contrario que en 
España y otros países latinos como Francia e 
Italia, en las codenas televisivas británicas se 
emiten poquisimas series japonesas, aunque 
'merced a los contactos procedentes de USA 
(y tombién grocias a que en Londres y algu- 
na otra población del poís hay varias libreri- 
os joponesos) no es dificil estar ol corriente 
de lo que se cuece en el compo del comic y 
la animación nipones; buena muestra de 
hasta dónde ha llegado el fandom es la cele- 
bración anual del Anime Day en la poblo- 
ción de Sheffield; consistente en numerosos 
proyecciones en video, exposiciones y 
stands de vento al público, su segunda edi- 
ción tuvo lugar los pasados 7 y 8 de morzo. 
Volviendo al sumario del n.* 1 de Anime UK, 
éste se inicia con úno presentación-editorial 
a cargo de Helen McCarthy; seguidomente, 
se ofrece la sección de noticias, Newsline, 
donde, entre otros rumores, se nos describe 
la recenfísimo secuelo de Robotech: Super 
Dimensional Macross. A continuación, viene 
uno de los platos fuertes del número: un artí- 
culo sobre Patlabor: the Mobile Police. Esto 
serie, creodo en 1988 a raíz de un encorgo 
de la firma de juguetes Bandai —al igual que 
lo robótica Goldorak y gestada por Masami 
Yuuki, mezclo el tema de las potrullas estilo 
C.O..S. con el de los robots y ha originado 
un cierto culto entre los animéfilos británicos, 
pese a la ya mencionada escasez de onima- 


ción japonesa difundida en su país. Se incluye asimismo 
una presentación de codo personaje principol de la seie, 
así como de sus robots (Labors), y se echa un vistazo al 
obundante merchandising que Patlaborha desencadeno- 
do en el Japón. Sigue una sección sobre maquetismo, 

Model Club, que en esta entrega inicial pasa revista a la 
moqueta del Space Cruiser Yamato, del mango y serie 
del mismo título creados por Reiji Matsumoto; cabe men- 

cionar que en el Japón, lo construcción de kits o maque- 
tos es un hobby muy vinculado ol mango, por cuanto los 
kits basados en personajes o vehiculos pertenecientes a 
series de comic o animación son allá muy frecuentes. 

El orticulo que sigue, Anime and how to get it, escrito por 
lo propia Helen McCarthy, representa o mi juicio una de 
los piezas más interesantes del presente ejemplar, yo que 
exhibe los principales problemas que ha de afrontar el 
fon, briténico en portcular y europeo en genera), a la ho- 
ra de intentar obtener animación japonesa en vídeo. El 
principal problema radica en que el sistema televisivo de 
color uñilizado en el Japón es el NTSC (ol iguol que en 
USA), por lo que resulta imposible adquirir intos de vídeo 
hechos en Japón en los países donde utilizamos el sistema 


PAL [no obstante, actualmente se va imponiendo en nues- 
tro continente, aunque paulatinamente, la comercializa" 
ción de aparatos de video que permiten reproducir cintos 
NTSC, conectados a un televisor PAL; ello, a la larga, re- 
solvería dicho problema]. Pero el texto tombién alude al 
material japonés que puede encontrarse en el mercado vi- 
deográfico infantil europeo: a veces, se hallan series o lar- 
'gometrajes nipones bajo carátulas pobremente dibujadas 
y con los créditos suprimidos, lo cual dificulta su identifico" 
ción, sin contar escenas mutilodas o censuradas [tales co- 
"mo aquello en las que un personaje se está duchondo, las 
cuales son suprimidas acaso por temor a que los tiernos 
infantes veon pezones ol descubierto... así es la censura 
anglosojona]. Se complementa todo ello con uno lista de 
los principales librerias especializadas en mango, dubs 
de fons y servicios de venta por correo, y sus respectivas 
direcciones, que hay en Gron Bretaña y resto del orbe. 
Orra sección, The Roleploying Connection, se consogra a 
los juegos de rol, reseñonando uno dedicado a Robotech, 
producido por Palladium Games. Luego viene Revenge of 
the Bems, un estudio sobre los alienígenas en el monga en 
general. A continuación, Etemal Anime es una sección 
=iniciada, aquí también, por lo activa Helen— que promete 
repasar aquellas obros del culto del anime menos difundi- 
dos entre el público occidental: en el presente coso, se pa: 
so revista a Robot Camival,la producción de 1987 que ha 
sido considerado como el equivolente nipón 
de Fantasía, ofreciendo secuencias de ocho 


animadores, estando la inicial y la de cierre a 
corgo de Katsuhiro Otomo. Sweet Shop es el 
siguiente aportado, el cual exhibe curiosido- 
des del merchandising joponés: por ejemplo, 
alli todavía se comercializan “sobre-sorpre- 
sa” que contienen, aparte de un chide u otra 
golosina, un pequeño juguete basado en al- 
gún personaje favorito. Cierran la revista 
Anime Eyecotch, una especie de Puertas 
abiertas pora todo aquel que desee mandar 
«us dibujos de estilo mongo, así como una re- 
ceta de cocina para hacer “pastelitos Totoro". 
[en alusión al simpótico roedor protagonista 
del largometraje My Neighbour Totoro, de 
Hayao Miyazaki) 

En definitiva, Anime UK representa una de las 
más sólidas contribuciones europeos al reco- 
nocimiento que el manga y el anime están em- 
pezando a gozar en el viejo continente. Como 
señalo, no obstante, Wil Overton: los anime 
fans británicos parecen estar interesados sólo 
en tres cosas: chicos, armos de fuego y cien- 
cia ficción. Pero nos negamos a destinar la re- 
vista sólo a los fons de Dirty Pair y Gundam. 
Quiero mantenerla tan abierta como sea posi- 
ble, cubriendo tantos tipos de anime como se 
pueda”. De todos modos, Anime UK. prevé 
un largo artículo sobre Diriy Pair para sun*2. 
Su dirección es: Anime UK, 70 Mortimer Street, 
London WIN 7DF. Cheerio! 


MANGAÓ)MANÍA ¿: 


UNA 
SECCIÓN 


KATSUHIRO: LOS “HERMANOS” DE AKIRA 


rotóndose del outor de manga acaso más cono- 
cido y difundido en Occidente, mucho se ha es- 
crito, incluso en nuestro país, sobre su vida y 
obra, especialmente sobre Akira. Pero justa- 
mente a couso de su difusión y popularidad, de 
ninguna manera podríamos permitir que Katsuhiro Oto- 
mo estuviese ousente de nuestra sección. Estas lineas pre- 
tenden, pues, reparar tal ausencia. Como ya había co- 
mentado en mi arículo sobre El otro Toriyama, con fre- 
cuencia se suele asociar un autor a su creación más famo- 
300, dejondo de lodo el resto de su producción. Por eso 
mismo, en el presente texto hablaremos de lo obra Gun- 
shot, una versión libre de lo obra Mateo Falcone, de Pros- 
per Memirmée, publicado, como la mayor parte de sus 
trobojos, en el semonorio Weekly Action, editado por Fur 
tobasha y destinado a un público adulto. Desde los inicios 
de su correro, se especializoría en los historias cortas de 
temo ciencia-ficción. En 1979 aparece su primera serie 
importante, Fire Ball, la cual es considerada como un an- 
tecedente de Akiro, tratando de una guerrilla urbana con- 
to uno gigantesca red de ordenadores. 
Fire Ball, quedaria inconcluso, ya que al 
cño siguiente Otomo lanzó Domo, su si- 
guiente poso adelante hacia el estrellato. 
Poco hay que decir de esto obra, sobre los 
enfrentamientos psíquicos entre un oncio- 
no, Cho, y una niño, ya que ha sido publi- 
codo en castellano por Norma bajo el ttu- 
lo Pesadillas (ounque el itlo original sig- 
nifique, más o menos literalmente, "sueños 
infantiles"). Recopilodo en su volumen por 
Futubasha en 1983, Domu ganaría aquel 
año el Gran Premio del Japón de Ciencia- 
Ficción. Kibun wa mo senzo (Necesidad 
de guerra) es una mezclo de drama y sáti- 
ro de lo absurdo de la guerra, describien- 
do una ficticia invasión de China por los * 
soviéticos. Con una extensión de 330 pá- 
ginas, contó con guión del novelista Tos" 
hihiko Yasoku. Ambos outores aparecen 
ocasionalmente coricaturizados a lo largo 
de la obra, describiendo la accion de la 
misma, a modo de reporteros. 
Es tros el éxito de Domu cuando Otomo 
decide dar un giro o su correra al oban- 
donar Futabasha y pasarse a Kodansha, 
editora del semanario Young Magazine, 
dirigido a un público mayoritariamente 
estudiantil, donde iniciará en 1983 la sa- 
ga de Akira, concluido tan solo reciente- 
mente, luego de un total de 2.120 pági- 
nos. 
Sin olvidamos de las obros de extensión 
mediana como Sayonara Nippon sobre 
un experto en judo que emigra a New 
York y su lucha por establecerse allí como 
profesor de dicho deporte, o The Saints 


ore coming lo town, ambientado en el mundo del jazz, la 
especialidad de Otomo, como ya hemos dicho, son los 
historias cortos, de los que hon solido varios tomo recopi- 
lotorios. Son éstos: Short Piece, Highway Star, Good Weo- 
ther, Boogie Woogie Waltz, Hansel and Gretel [reolizado 
por encargo de la CBS/Sony, contiene uno serie de mor- 
aces porodios sobre cuentos de hados y obras literarias 
célebres) y, más recientemente, Kanojyo no Omoide... 
[Memorias...). Este último volumen, que consta de trece 
historios de ciencia-ficción, realizados entre 1979 y 
1982, contiene la ya citada Fire Ball [pese a haber quedo- 
do, como ya hemos dicho, inconclusa), así como lo sátira 
con robots Adiós a los armos, publicada en USA por Epic, 
a color, en un comic-book unitario. Un nuevo volumen, 
que recopilará historias de otros temas que no sean cien 
cio-ficción, está previsto poro el presente año. 

Pero lo creoción de Otomo que sin duda dorá más que ho 
blar en los tiempos venideros es The Legend of Mother So- 
roh. Tomando el relevo de Akira, esta nueva obra-río se 
inició en 1990 en los páginos de Young Magazine. Se 


prevé que concluya en 1994, habiendo oltonzado paro 
entonces un total de cinco tomos, que contendrán algo 
más de 1.220 páginas. La acción tiene lugar, al igual que 
Aira, en un periodo postatómico; tros emigrar a uno co- 
lonio espocial, los supervivientes del cotadismo nuclear 
entablarán entre sí uno guerra civil entre partidarios de la 
bomba y ecologistas; Sarah, perteneciente o este último 
bando, perderá o sus hijos durante una peregrinación de 
regreso a la Tierra después de que ésto quedose devosto- 
de por la guerra. El mango relotará la búsquedo de Sarah 
en pos de sus retoños a través de nuestro planeta [o, mejor 
dicho, lo que queda de él). Durante dicha búsqueda le 
'acompañorá Tsuetsue, un mercader ambulante. 

The Legend of Mother Sarah cuenta con Otomo únicamen- 
te como guionista, estondo la porte gráfica a cargo de Ta- 
kumi Nagayusa, quien ya había colaborado en la versión 
Élmico de Akiro. Ho sido adquirido para su edición USA 
por Epic, para la cual se contará con el mismo colorista de 
Akira, el galardonado Steve Olif. Esperemos que lo edi- 
ción española no se haga demorar. 

Si hemos de hacer ver que su obro cine- 
motográfica es olgo más que Aliro: su pri- 
mero coloboración en el compo de la oni- 
mación fué para Hormagedon (1983), un 
largometraje producido por la Kadokawa 
Film, donde realizó el diseño de los perso- 
nojes; para la mismo productora, dirigiría 
y diseñaría en 1986 una secuencia del 
largometraje de episodios Monie-Mónei, 
titulado La orden de detener la construc- 
ción; seguirán, en 1987, los secuencias 
inicio y final de Robot Cornivol [el equivo- 
lente japonés de Fantasía, como ya señalé 
en otro artículo] y, al año siguiente, por 
fin, Akiro. Ho hobido que esperar a 1991 
para presenciar su siguiente lorgometroje, 
Rojin Z, que al igual que Dom, retoma el 
temo de los lazos entre la juventud y la ve- 
jez: los protagonistas son Haroku, una jo- 
ven estudiante de enfermero, y Tokaza- 
wa, un anciano que es utilizado como co- 
boya para el proyecto Z, un prototipo de 
coma que otiende, por si misma, las nece- 
sidades de los ancianos (la acción tiene lu- 
gar en el año 2020, cuando una cuarta 
parte de la población del Jopón es mayor 
de $5 años]. Otomo'ha intervenido tom- 
bién en el campo del cine de imogen reol, 
habiendo presenado en marzo de 1991 el 
largometraje World Apartment Horror; sin 
olvidar sus incursiones en la ilustración y 
la publicidad. Con Akiro, muchos fans es- 
poñoles tuvieron su primero experiencia 
con el mango; es hora, pues, de que ellos 
descubran también o sus “hermanos”, fru- 
tos de un talento inimitable como es el de 
Otomo. Ml 
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LA SAGA DE ROBOTECH/]: El DESPEGUE DE MACROSS 


in dudo, una de los series que más ha contri- 
buido a generar un culto hacia la animación 
nipona en USA, durante la segunda mitad de 
los 80, es Robotech, la cual ya mencioné de 
posado en la entrega de Manga Manía dedi- 
cada a los robots. Ha llegado el momento, pues, de 
i ja que fene como serie de culto, hay que di- 
dell clon ds pre 
Como yo se había señalodo, Robotech es en realidad 
lo versión USA de tres series japonesas englobadas en 
una sola: Super Dimension Fortress Macross [Super Di- 
mensión Covalry Southern Cross y Genesis Climber 
Mospeado), las cuales sirvieron de base a los 85 episo- 
dios de Robotech. Pero de esta edición USA hablare- 
mos en la segundo parte de este artículo. 
Todo empezó en 1982 cuando lo Tatsunoko Produc- 
tons, en asocioción con lo productora Big West, deci- 
dió lanzar la que a primera vista que parecia una más 
entre los series “de robots”. Pero cuando el 3 de Octu- 
bre de oquel oño «pared en los televiso- 
res joponeses el primer copítulo de Ma- 
cross, ya a la vistoque dicha serie 
iba dloramente a destacar del montón en- 
tre otros productos oporentemente simila- 
res. Como también habíamos indicado, en 
+Mocross y sus sucesores se concede uno 
mayor importancia al equipo humano que 
controla los robots, que a estos últimos. Los 
robots pueden ser indestructibles, pero 
quienes los manejan son seres con senti- 
mientos, con sus propios problemas y su- 
frimientos. A este punto es preciso mencio- 
nar lo labor de los estudios Nue, responsa 
bles de la producción creativo de la serie, 
y destacando los nombres de Shoji Kawa- 
mori como guionista y diseñador de má- 
quinas y robots, y el de Haruhiko Mikimo- 
to como diseñodor de personajes huma- 
nos; este último, tros su colaboración en 
Macross, emprenderia una larga y prolifi- 
co corrers coloborando en el diseño de 
numerosos series para diversos estudios, 
asi como en el compo de la ilustración y en 
el de los juegos de rol. El orgumento base 
de Macross se inicia en el año 199, cuan- 
do una gigantesca nave extraierestre, lo 
Super Dimensional Force 1, se estrello. 
Después de haber sido reconstruida por un 
equipo de científicos, será uñlizado diez 
años después paro defender la Tierra de 
uno razo de gigantes, los Zentroedi, cuyo 
objefivo es recuperar el SDF-1. El persono- 
jecentrol de lo serie e el joven e intrépido 
piloto, ounque todavia algo inexperio, 
Rick Hunter (Hikoru Ichijoe en lo versión 
original; en la version USA verios nombres 


de los protagonistas fueron americanizados), y su no- 
via Lynn Minmei, habitante de la fortaleza Mocross 
que se convertirá en una aclamada cantante; otra figu- 
ro femenino, la teniente Lisa Hayes, formará un trián- 
gulo con ambos personajes, resultando en la ruptura 
del noviazgo entre Lynn y Rick, y el matrimonio de este 
último con Liso. Otros personajes clave de lo serie son 
el copitón Henry Global, quien dirige la fortaleza, así 
como el piloto veterano Maximilen Sterling [Max Ge- 
nius en lo versión joponesol), el cual ocabrá cosóndose 
con Miriya, una Zentradiana, lográndose asi con su 
enloce una reconciliación entre los Zentraedi y los terri- 
colos, aunque ello no impedirá poner punto final a la 
enemistad entre ambos pueblos, llegando a existir dos 
bondos diferentes de Zentraedi: los micronionos, que 
hon aceptado de integrorse entre los terrícolas, aban- 
donando su estatura gigante para adaptarse al tamaño 
de éstos, y los que no aceptan reconciliarse e insisten 
en liquidarlos, estos últimos capitaneados por Khyron, 
miembro del ejército Zentraedi. Por cierto que el talento 


de Lynn como cantante es utilizado como arma contra 
los Zentroedis, ya que éstos reconocen en sus contos lo 
ellos denominan protocultura, es decir, una forma 
de dique pocas la miei lara El 
senfimientos y la cultura. 
e led 
la realización del lorgometroje de gron presupuesto 
Macross: Do you remember love?, estrenado en los ci- 
nes en julio de 1984 y distribuido por Toho Intematio- 
nal. Contó con la mayor parte del equipo creativo que 
hobía intervenido en la serie, bajo la dirección del ya 
citado Kawamori. La película reemprende el argumen- 
to base de la serie, si bien con adición de algunos com- 
bios: Rick, por ejemplo es aquí ya teniente, mientras 
que lisa ho sel grado de copitona; asimismo, 
a los hobituales contrincantes de nuestros héroes, los 
Zentraedis, se han añadido también los Meltranes, 
vna roza de guerreros a su vez enemigos de los Zentra- 
edis, culminando la acción con la muerte de Dolza, el 
jefe de los Zentraedis. 
Los dos series que suecedieron a Macross, 
Southern Cross y Mosepada, fueron pre- 
sentados como continuación, a nivel gene- 
racional, de la soga de Robotech para su 
versión USA. Aunque Mospeada fué reali- 
zodo en 1983, es decir, un año antes de 
Southern Cross, pora dicha versión se 
o 
pués de la segundo; esto es, situan- 
Eolo acción de Souem Cies en el oo 
2030 (o seo, 30 después del inicio de Ma- 
cross) y la de Mospeada en el año 2080. 
En ambas series los repartos de persona- 
jes son diferentes de los de su predecesor 
ra; en Southern Cross, el personaje central 
es lo joven piloto Dona Sterling (Jeanne 
Francoix en el original; hay que notar 
que, en la versión ¡oponeso la acción se si- 
tua en el ploneta Glorie, una colonia fran- 
cesa, y de ahí ese nombre de resonancia 
1); mientras que el ejército de robots 
Ñ igi como los Zor, se 
omericanizaría como The Robotech Mas- 
ters, pora estar en consonancia con la se- 
rie onterior. En Mospeada (Robotech: The 
New Generation ey versión USA), el 
protagonista principol es Scott Beard 
(Steik Bernard, en japonés) y la acción se 
centra en la invasión de la Tierra por el 
pueblo de los Invid. 
En lo siguiente entrega del presente artícu- 
,, Posaremos revista a cómo se gestó la 
versión USA de Robotech, a su proyectada 
secuela que no llegó a despegar, The Senti- 
nels, y a su versión en comic-book. Así 
que, como se dice en estos casos, confinua- 
ró... en el próximo Manga Manio. M 
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- GEN: CRÓNICAS DE HIROSHIMA 


los mango en el mercado occidental, aun- 

que, eso sí, sin el impacto desencadenado 
por la creación de Otomo. En Españo, a principios de 
los 80, ya tuvimos el coso de Yoshihiro Tatsumi y sus 
apariciones en El Vibora y en el álbum Qué triste es la 
vida y otros historias, Pero hubo, también a principios 
de lo décodo onterior, otro cutor joponés que logró 
trosposor fronteras merced ol inferés despertado por el 
mensaje onfibelicista y ontinucleor de su obra: se trata 
de Keiji Nokazawo, autor del manga autobiográfico 
sobre los bombordeos de Hiroshima: Hadashi no Gen 
[Gen, el de los pies descalzos]. 
Y decimos autobiográfico, porque Nakazawa, nacido 
en 1939, vivió el 6 de agosto de 1945 el holocausto 
nuclear de Hiroshima cuando, en el ocaso de la ll Gue- 
rra Mundial, ésta ero devastado por el primer bom- 
bardeo clómico de la Historia; Nokazawa contaba 
entonces con seis años y perdió a su padre, su herma- 
na mayor y su hermano menor en el holocausto, De 
ohí que, a través de los páginas de Gen, el autor haya 
sobido captar tan intensamente el horror cousodo por 
el holocausto, y las consecuencias de éste. 
Nokazawa, que había debutado como historietista en 
1963, halló pronto en el manga un medio perfecto po- 
ro plosmor sus amorgos recuerdos del holocausto nu- 
dear, publicando en 1968 Kuroi Ame ni 
Utorete (Bajo la lluvia negra), obra bosada 
en ese mismo triste hecho histórico, que co- 
nocerá una nueva versión en 1970, Ari Hi 
Totsuzen (De repente, un día). Por fin, en 
1972 oporece Ora wa mito [Yo lo vi), que 
puede considerarse como el “borrador” de 
Gen, obarcando únicamente 46 páginas. 
Al oño siguiente, en las páginas del semo- 
norio Shonen Jump [el mismo donde se 
aloja Dragon Bal), se inicia la odisea de 
Hadashi no Gen, la cual, a lo lorgo de vo- 
rias inferrupciones y varios cambios de 
publicación, se prolongará hasta nuestros 
días, superando las 2.000 póginos. 
El protogonista de este manga, Gen Na- 
kaoka, es una recreación del propio Na- 
kazawo cuando éste era un niño en el Jo- 
són de la ll Guerra Mundial. Gen vive con 
sus padres y hermanos y va a la escuela 
como cualquier otro chico de su edad; to- 
do ello podría parecer normal, salvo el 


ntes del boom despertado por Akira, ya ha- 
A bía habido otros intentos de penetración de 


hecho de que su podre es pacifista y no está a favor de 
que el Japón hoyo entrado en el confiicio bélico. Esto 
motivará que la familia de Gen se vea discriminado y 
observada con malos ojos, mientras que Gen es objeto 
de humillación por parte de sus maestros y compañe- 
ros de dose, en uno época en la que imperabo una 
educación fuertemente militarista en los escuelos del 
poís, Sin contar, por supuesto, la escosez de alimentos 
sufrida en aquel período. Se ha achacado a menudo a 
los comics y la animación japoneses una exageración 
de los sentimientos emotivos, que puede parecer obse- 
siva al público occidental, todo ello puede observarse 
plenamente en escenas como en la que Gen y su her- 
monito Shinji se pelean por un simple grano de arroz; 
si bien tol expresión de sentimientos olcanza su cénit 
con los escenos del bombardeo nuclear y el pánico de 
Los hobitantes de Hiroshima inmediotomente después. 
Unos escenos, no lo olvidemos, realizadas por alguien 
que vivió tal cotadismo, por lo que el exceso de dra- 
mofismo que éstos nos poreceríon exhibir es o todos 
luces jusfíficoble. 

Con posterioridad, Nokazawa presentó una secuela 
dela historia de Gen, prolongando la acción haste los 
años 50 y mostrando las consecuencias de los supeni- 
vientes del holocausto nuclear, ol sufrir éstos radiacio- 
nes cousodos por el mismo. 

El impacto cousodo en el Japón por el intenso mensaje 


que contiene Hodashi no Gen, ha motivado que este 
mango haya sido presentado en varias ediciones, ton- 
to en rústica como en cartoné, así como que haya ins- 
pirado una obra teatral, tres largometrajes de imagen 
real, y uno de animación, estrenado en julio de 1983. 
Y es ese mismo mensaje, y la vigencio sin fronteras de 
éste, lo que ha valido a Gen ser el primer manga jo- 
más publicado en USA. Fue la firma EduComics, espe- 
ciolizada, como su nombre indico, en comic:books de 
coráder didódico, quien lo introdujo en 1980 al lan 
zor el primer comic de Gen of Hiroshima; en su día, 
esta primera versión fue criticada por haber sufrido 
bastantes retoques en los dibujos, para hacerla más 
accesible al público americano. Más fiel al original ha 
sido la versión publicada por Project Gen -una orga- 
nización no lucrativa, formado por japoneses y esta" 
dounidenses, con el objetivo de reunir fondos pora so- 
cor una traducción en inglés, y distribuirla en circulos 
educativos y pacifistas- con el Kítulo Barefoot Gen (tra- 
ducción literal del origina!) y traducción de Jared Cook 
y Frederik Schodt -el outor de Mango! Mengo!, ya so- 
béis- bajo el seudónimo común de Dadokai; dicha 
edición apareció en forma de tomos, aunque sólo lle- 
goron a pubicarse dos. EduComies, por su porte, tam- 
bién interrumpió su versión en comic-bok de Gen, si 
bien llegó a socar en 1983 / saw, una edición en co- 
lor de Ore wo mito, el manga predecesor de Gen, co- 
mo ya hemos mencionado. 

Posteriormente, otras traducciones de Gen vieron la 
luz, apareciendo osi en froncés [Humanoides Asso- 
diés), olemén, sueco, otros lenguos asiáticas e inclusive 
en esperanto. Resulta curioso que ningún 
editor español se hubiese decidido a publi- 
car en nuestros lares lo soga de Gen. O, 
conociendo la falta de iniciativa de la ma- 
yoría de nuestros editores, acaso no resul- 
le tan curioso. 

En cualquier coso, la obra de Nokazawa 
permanece, aparte del detalle anecdótico 
de ser uno de los primeros manga difundi- 
dos fuera del Japón, como un esclarecedor 
testigo de los nefastos resultados de la 
omenaza nuclear y como un estruendoso 
¡gemido contra la cousa bélica, asi como, 
por supuesto, una demostración más de la 
volidez del comic como eficaz instrumento 
educotivo y transmisor de un mensaje. 
Mensoje que, pese o que el slogon: “¿Nu- 
clear? No, gracias” nos parezca pertene- 
ciente a un pasado reciente, permanece 
inmutablemente válido. Por lo cual, nunca 
es torde para que Gen conozca, por fin, 
uno edición española. 
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LASAGA DE ROBOTECH/2: LA VERSIÓN “MADE IN USA" 


| mencionar el éxito alcanzado por Robotech 
en USA y en el resto de Occidente, es preciso 
mencionar un nombre responsable de dicho 
éxito: el de Carl Macek o quien se le asignó lo 
toreo de empalmor las series Macross, Sour- 
hem Cross y Mospeada en una sola, así como de olor- 
garles un “sabor americano” más acorde con los gustos 


cumplir el encorgo en el plazo previsto, y Robotech de- 
butó así en marzo de 1985. Fué un éxito inesperado, 
distribuyéndose en un total de 119 conales cadenas lo- 
coles del poís, y posteriormente distribuyéndose fuera 
de USA; el dobloje al castellano fué realizado en el mis- 
mo Hollywood, en los estudios Intervision. El impacto 
alcanzado por la serie inckó a la producora Canon a 


Porolelomente, en 1986, Harmony Gold se alió con Tar- 
sunoko pora elaborar una secuela de Robotech, The 
Sentinels, de 65 episodios de duración, si bien esto no 
llegaría a ver la luz, debido a que uno de los coproduc- 
tores previstos, Matchbox, se retiró del proyecto. De The 
Sentinels tan sólo existe un video de 20 minutos, con el 
metroje que hobía llegado a completorse de esta abor- 
todo sere. Ésta 


del público estadounidense. iribuir un sobre Robolech, pero no se deberia haber presentado nuevos hozo- 
Macek, iniciolmente bibliotecario de la California State. | trotó de Macross: Do you remember love? (que el públ- | ñas de Rick y otros personajes de Macross, reuniéndo- 
University, después copropietorio de una de los prime- | co USA no conoció hasta unos años después, enforma | los con personajes de Souem Cross y Mospeada. 
rísimos libreios especializados en comics de USA a | de vídeo), sino de un montaje mezclando metraje de la | Uno de los elementos que más contribuyó a expander la 
serie televisiva con secuencias de Megazone 23, un lar- | fiebre fué su versión en comic- 


papi delos 70, y posteriormente dueño de una go- 
ería especializados en material artístico de cine y ani 
mación, fué contratado por la productora 

¡Gold pora realizar la versión USA de Robotech. El nom- 
bre de Robotech, en realidad, había sido acuñado por 
la firma de juguetes Revell, la cual había adquirido los 
deechos de varios robots japoneses, cosuolmente indu- 
yendo los de Macross, baufizando con dicho nombre 
una línea de moquetas basadas en esos robots; al ente- 
rorse de que Harmony Gold ¡bo a lonzar 
la serie, Revell se ofreció como coproduc- 
tor, aportando el nombre de Robotech, 

El motivo de que en Robotech se fusionasen 
tres series en uno, ero debido a que en los 
mercados televisivos es difícil vender una 
serie con un número de episodios bajo y 
'combinóndose las tres series, se oblenía un 
total de 85 episodios. 

Los cambios experimentados por la versión 
USA, por comparación a la versió original 
joponesa fueron, aparte de los cambios de 
nombre de la mayoria de los personajes 
Iolgunos ejemplos de los cuales hon sido á- 
todos en la anterior entrega de este orfícu- 
lo), el componer de nuevo la músico, y es- 
pecialmente el “editar” -esto es, cortor—va- 
rias excenas; y no solamente escenos que 
podrían parecer excesivamente violentas, 
sino también olgunos escenas donde los 
personajes hacen ciertos gestos faciales 
que resultan fomiliares pora los japoneses, 
pero confusos para los americanos que no 
'conozcon a fondo las costumbres niponas. 
Por otra parte, para establecer un enlace 
entre Mocross y sus dos series sucesoras, se 
incorporaron os de la primera en 


gometraje aparecido directamente en video en el Ja- 
pón, ojeno a la serie; pese a los esfuerzos de Macek, los 
resultados fueron insatisfactorios: baste decir, por ejem- 
elo, que Macross estaba rodado en pelicula de 1émm., 
mientras que Megazone lo estaba en 35 mm.; la pelicu- 
la final, a modo de prueba fué distribuida en el estado 
de Texos... y no pasó dicho pruebo; al no recibir el fo- 
vor del público, no logró ser distibuido nacionalmente. 


por 

book, edilada por Comico y realizada por autores au- 
tóctonos, colaborando Macek como guionista de olgu- 
nos de sus primeros números, 0 aparecer tres 
colecciones, Robotech: The Macross Soga, Robotech 
Masters y Robotech: The New Generation, coda una 
adoptando respectivamente en historieta los episodios 
de los tres series de que se compone Robotech, aporte 
de algunos números especiales, induyendo uno en 3 di- 
mensiones. Más adelante, en 1989, Eter- 
nity sacó la colección Robotech Il: The Sen- 
finels, en blanco y negro (lo edición de Co- 
mico hobía sido en color), adaptando los 
guiones que Macek reolizó pora la serie 
que no llegó a ver la luz. Por otra porte, 
Starblaze editó tres volúmenes de Robotech 
Art con resúmenes de cada episodio, lista- 
do de los personajes, numerosas ilustracio- 
nes, elc. 

Como colofón y noticia de última hora, es 
de mencionar que desde el pasodo marzo 
se lonzó en el Jopón Mascross Il, una serie 
de sei cinlos OAV [Original Animoñon Vi 
deo, es decir creadas especialmente para 
video) editadas por Bandai. Haruhiko Mi- 
Kimoto, el diseñador de personajes de la 
primera serie, vuelve aquí a ocupar el mis- 
mo corgo. Situada tres siglos después de 
Macross, en esto secuela, los Zentraedi ya 
no son ohora los “malos” y están pleno- 
'mente integrados entre los terricolos; tal pa- 
O 
que ha descubierto la protocultura, es decir, 
los poderes del canto como arma, El perso- 
naje central es Hibiki, un reportero adoles- 
cente que se enomoro de Ishtor, uno prin- 


los dos siguientes, aunque incluso se llego” cesa. - 
ron a suprimir copítulos enferos de la ver- De este modo concluye -por el momento, 
cod oi dora a logo de Robla so 
Robotech fué introducido ol público USA a aia 
A nosokos;dejendo cporia ay más he dí 
¡Endmones Roban HaraiGol cobrar podas EM Te neziminiso 
hobía encargado a Macek eloborar dicho pose, y debidamente promocionado, ha 
ls tía ver ol público espoñol de que no se 
ndo adela see ray trato, ni mucho menos, de una serie 


montóndolos coherentemente, Mocek logró 


Portada de la edición de “Robotech” de Comico. 
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HAYAO MIYAZAKI: DE HEIDI A NAUSICAÁ 


o es muy frecuente, en el Universo de los man- 
a; el que un our precedente del compo dela 
cniinccón dado despols probar orina cor 
mo autor de mango; son más fáciles de recor- 
dor los casos a la inverso, es decir, los autores 
que hoyan debutado en el comic y se introduzcan poste- 
riormente en la animación, como por ejemplo, Osamu 
Tezuka o Reiji Matsumoto. Pero volviendo al coso inicia, 
uno de sus más notables ejemplos es el de Hayao Miyo- 
zoki, quien no se introdujo en el mercado de los manga 
hasta cosi dos décadas después de trabajar en la anima- 
ción. Nacido en Tokio en 1941, aunque llegó a graduar- 
se en económicas, Miyazaki se desviaría pronto hacia el 
compo de la animación al debutar en 1963 en la Toei co- 
laborando en la primera serie televisiva de dicho produc- 
toro, Ken el chico lobo. Miyazaki continuaría en la Toei, 
colaborando en otras series y largometrajes, hasta pasar 
8 otros productores durante la década siguiente, intervi- 
niendo en la gestación de series como Lupin Ill emitida 
por Tele 5) para TMS, Conan el niño del futuro [nada que 
ver con el bárbaro del mismo nombre; (emitido por las 
autonómicas) paro Nippon Animation, o Heidi, para 
Zuiyo Enterprises. 
Esen ns 1982 cuondo efectúa su 
debut como autor de manga, al presen- 
tor los primeras páginas de Nousicad en 
lo publicación consagrado a la animo- 
ción Animage. Impreso, curiosamente, 
infla de colocisepio; la seta despeñó 
un gran entusiasmo entre los lectores de 
'Arimogeseon lo:cuol l Bso pesos 
Sue alza Eco la: 
De esieamodo, Miyuzakó lonzoro Alou: 
coá del Valle del Viento en 1984, el pri- 
mero de una lista de largometrajes “de 
autor” que continúo aumentando en 
nuestros días (si excluimos El castillo de 
Cagliostro, un largometraje protagoniza- 
do por Lupin Il y reolizado en 1979, si 
bien éste ya no encojaría tanto en la ca- 
tegoría “de autor”). 
El argumento de Nausicos tiene lugar mil 
años después de un cotaclismo ecológico. 
La heroína titular es la princesa del Valle 
del Viento, donde reside en feliz armonía 
con la naturalezo. El Valle del Viento se 
erige tras unas colinas, rodeado de selvas 
y desérticas tierras, producto de los desos- 
tres ecológicos y nucleares causados por 
el hombre. La poz del Valle del Viento se 
ve de repente amenazado por el reino mi- 
litar de Tolmeikia, que desea destruir el 
Valle y las selvas que lo rodean, pora es- 
toblecer su dominio sobre la tierra. Nausi- 


coá, cobolgando sobre un gigantesco insecto (las selvas 
están repletos de ellos, ya que son producto de los radia- 
ciones nudeares), defenderá su pueblo de la umenaza de 
Tolmeikia. El film fue muy adamado tanto en el Japón, 
donde se dasificó en decimoquinto lugar entre las pelícu- 
los más taquilleras de 1984, como en el extranjero, cose- 
chando verios galardones, incluyendo el Premio Especial 
del FD 14* Festival de Cine de Ciencia-ficción y Fantasía 
de Porís. En Espoño no oblendría gron difusión, siendo 
únicamente exhibido en el Imogfic85 y discretamente 
distruibido en video. 

En 1986, Miyazaki volvería a repetir éxito con Tenku no 
shiro Loputo (El Castillo celestial de Laputa]. Bosado libre- 
mente en un posoje del Gulliver de Swift, trata de un cos- 
tilo suspendido en el cire que olbergo riquezas y poder 
en su interior; varios son los aspirontes a adueñarse del 
costillo, incluyendo un grupo de militares [que desean 
aprovechar el poder de las piedras que hocen Jotor ele- 
var el costillo); los Doka, una familia de piretas del cire 
ue desean hacerse con sus riquezas; Musko, un miem- 
bro de la policía secreto; y finalmente, una jeven pareja 
formada por Pazu, un desenfadado muchacho, y Sheeta, 
quien en realidad es, aunque nadie lo sospeche, la here- 


ANIMAGE COMICS 7154 


Cubierta de la edición japonesa de Nausicaú 


dera al trono de Loputa. Ambos se aliarán a la banda de 
los Dola para conquistar el castillo. 

1988 traería el siguiente largo, Toriari no Totoro (Mi veci- 
no Totoro), la poética historia, situada en un ambiente 
compestre, de lo relación entre dos niños y Totoro, una 
enorme pero tiemo criatura, que se trata en reclidad de 
un fantasma, aunque es semejante a un roedor. 

En combio, la siguiente cinta de Miyazaki tendría lugar 
en un ambiente urbano: Mojo no Tokkyubin (El servicio 
de reparto de Kiki), realizada en 1989, cuenta la historia 
de una simpática brujito -recordemos que las brujas o 
hadas jóvenes son un tema predilecto en los mango- resi- 
dente en una población japonesa contemporánea. 

Su más reciente realización, Porco Rosso, de 1991, 
cbandona el tono ternurista de sus creaciones anteriores, 
edoptando aquí un espíritu más grotesco: Porco Rosso es 
un diminuto cerdo -ounque los restantes personajes del 
lm son humanos- que busco la aventura surcando los ai- 
res en un avión tipo | Guerro Mundial [la acción se sitúa 
en la ftalia de los años 20). A este punto es de mencionar 
lo pasión de Miyazaki por los aviones y demás máquinos 
voladoras, por lo que no es de extrañar que éstas figuren 
primordialmente en sus cintas. 

Miyazaki también ha hecho de productor 
pora otros realizadores, osí en 1990 ejerció 
como tol pora el lorgometroje Omohide Po- 
roporo, sobrella vida cotiana de una chiqui- 
lla, dirigido por lsao Tokahata, con quien 
hobía colaborado conjuntamente durante 
oños. Tokahata, quien había sido el direc- 
tor de Heidi, lo ha sido osimismo de La fum- 
ba de las luciémogas [1 988), la historia so- 
bre la lucha por sobrevivir de un adolescen- 
te y su hermanito en el Japón de la || Guerra 
Mundial, narrada en un estilo tan fiero y 
desgarrador como los obras de Miyazaki, y 
que ya comenté más ampliamente en mi ar- 
tículo Akira: Notos a un estreno. 

Como complemento a este repaso sobre 
los films de Miyazaki, señoloré que cado 
uno de ellos ha sido adaptado en anime- 
komikkusu [es decir, en formo de fotonove- 
la con los fotogramas originales) y que co" 
da uno, también, ha tenido su volumen 
monográfico estilo El arte de..., recopilan- 
do sus respectivos bocetos y dibujos pre- 


paratorios. 
Miri dica ol 
animación japonesa puede exhibir la per- 
sonolidod de un creador. Aunque esta últi 
ma frose yo la haya repetido varias veces 
en otros Manga Manía, ojalá que estas li- 
neos sirvan de aliento para que sea más 
conocido en España .M 
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WHAT'S MICHAEL: CON ESOS OJOS DE GATO 


esde los inicios del comic, el gato, como oni- 
mal doméstico por excelencia, ha ¡| un 
papel primordial como protagonista de multi- 
de historietas. El Japón no ha constituido 
una excepción, y por eso no son pocos los 
manga con protagonistas tenos; entre otros, hay que 
destacar el popularisimo gato-robot Doraemon, creo- 
ción de la pareja Fujio-Fujko (seudónimo de Hiroshi 
Fujimoto y Moto Abiko, de los cuales me ocuparé en 
un próximo Manga Manía), que desde su creación en 
1970 se ha ganado el afecto de millones de niños jopo- 
neses. O también Tensai Bakabon (*El genio idiota”), 
creado en 1967 por Fujio Akatsuka, donde uno de los 
protagonistas principales es el goto Nyarome 
['nya”,en japonés, es la onomatopeya correspondiente 
ol maullido del gato, es decir, el equivalente de nuestro 
miau"). Cuya inteligencia le obliga siempre « echar 
una mono de estudiante Bakabon y al palurdo que éste 
tiene como podre. 
Pero hay que esperar hosta 1985 para presencior el 
debut de la que acaso sea la obro maestra del manga 
gatuno, y que es objeto del presente artículo: Who's 
Michael? (así, tal como suena en inglés, en 
la versión originol joponeso) que en caste- 
llano ha sido rebautizado, a roíz de su 
versión televisiva emitido aquí por Antena 
3, como “Aquiestó Michael. 
Publicado en el manga semanal para 
adultos Comic Morning en episodios auo- 
conclusivos de seis páginas, las peripecias 
de Michael, tras su conclusión en 1989, 
hon llegado a las 1.046 páginos, siendo 
posteriormente recopiladas en 8 volúme- 
nes por la editorial Kodansha. 
El dibujante y guionista de Who's Micho- 
el, Makoto Ki i, tiene la porticula- 
ridad de aparecer en persona, autocari- 
coturizado, en el manga, como un perso 
noje más: de hecho, la saga de Michael 
se inicia un dío en que éste -un gato co- 
llejero y de raza indefinida= hace su apa- 
rición en el apartamento del propio Ko- 
bayashi. A portir de onces, a serie 
versará sobre lo lucha diaria: entre el feli- 
no y su amo adoptivo, y la familia de és- 
te, para lograr llevarse Den entre sí. Pero 
What's Michael? no nos muestra solo" 
mente la vida diaria de un gato entre sus 
amos humanos, sino que también nos en- 
seña su vida cuando está entre los demás 
gatos: es precisamente entonces cuando 
el propio universo de Michael cobra vida, 
presentándose como una sátira del uni- 
verso de pos o b 
Aquí es se le apreciar lo que 
diicmcio Who's Michael de otros co- 
mics con protagonistas felinos o caninos. 


Es cierto que han habido, ontes de Michael, otros ga- 
tos y perros capaces de razonar, filosofar e imaginar 
sus propios mundos, pero estos últimos son unicamen- 
te expresados por los personajes en forma de penso- 
mientos. Es decir, que no se cien visualmente ante 
los ojos del lector. Por poner un ejemplo bien claro y 
conocido, Snoopy puede imaginarse que es un piloto 
de la | Guerra Mundial en lucha contra el Barón Rojo, 
o también Joe Cool, el ídolo de las colegiolos...pero 
estas figuras y decorados no aparecen gráficamente, 
tan sólo tenemos derecho a presenciar a Snoopy, so- 
bre el tejado de su caseta, representando su popel, Lo 
mismo sucede con Garfield, otro notable fantoseador, 
del cual también tenemos que conformamos con par- 
ticipar de sus mismas fantasías a través, exclusiva- 
mente, de sus pensamientos. 

En combio, cuando Michael abandona su contacto 
con los humanos y se reúne con sus congéneres, en- 
tonces sí que podemos apreciar cómo es el mundo vis- 
lo con ojos de gato; un mundo que, pese a estar pro- 
togonizado por gatos y perros (si bien incluso el míti- 
co reptil cinemoiogréfico Godzilla hace olgunos bre- 


ves, pero efectivas, apariciones en la serie), podremos 
aprecior que dicho mundo guarda no pocas similitu- 
des y paralelismos con el nuestro. 

Aparte de sus amos y demás humanos, otro personaje 


secundario en las andanzas de Michael es su rival, el 
gato Nyozilla (cuyo nombre es una contracción de 
“nya” el maullido japonés, como ya he apuntado 


hace unas líneas- y Godzilla), un felino tan duro de 
pelar que incluso asusta a los perros. Por cierto, ya 
que hablamos de perros, hay que mencionar que, en 
los fantasías de Michael, éstos no aparecen precisa 
mente como enemigos, sino que más bien son presen- 
tados como competidores amistosos: un episodio, por 
ejemplo, trata de un partido de béisbol entre perros y 
gatos; incluso, en otro episodio, una gata y un perro 
se encuentran la una con el otro en una agencia ma- 
trimonial, con vistas a un posible enloce entre ambos. 
Pero el encuentro no tiene éxito, entre otras cosas por- 
que cuando la gata dice “me gustan los hombres que 
son capaces de trepar a los Goles, el potencial ma- 
rido reconoce que es incapaz de ello. 

What's Michael? ha conocido su versión en dibujos 
animados en 1988, durando un total de 
48 episodios, cada uno de ellos dividido 
en cuotro segmentos. Sin embargo, su 
emisión entre nosotros por parte de Ante- 
na 3 demuestra cómo una serie potencial- 
mente interesante y capaz de despertar la 
atención de un público inteligente y ma- 
duro puede ser echado a perder si se la 
programa indebidamente: en el presente 
caso, como un simple toparrellenos dentro 
de la programación matinal infantil, y con 
una presentadora insulso. En el Japón, en 
cambio, la serie se emitía los viernes a las 
7 de la tarde, una hora que en dicho país 
ya se considera prime time [o sea, de má 
xima audiencia). 

Es de esperar que, si vuelve a emitirse 
What's Michael? aquí, lo haga de una ma- 
nera más digna y en un horario más conve- 
niente; ello permitiría que, al contrario que 
su primer pose, no posase desapercibida 
entre el gran público y acoso, incluso logra: 
se hacerse popular entre nosotros... lo cual 
sería una muy oportuna ocasión para que 


Pégina de “WHAT'S MICHAEL”en su versión en inglés. 


se editose su manga también en España. 

Aunque K i ya no realiza más los 
aventuras de Michael, su creación ya ha 
posado a figurar definitivamente en el pó- 
dium de los grandes felinos de la narrati- 
va gráfica mundial. Como acabo de de- 
cir, ojalá que surja una oportunidad para 
que este manga se publique por estos lo- 
res y podamos, nosotros también, obser- 
var cómo se contempla el mundo visto con 


ojos de gato. WM 
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MANGANOTICIAS 


al como había anunciado al iniciar esta 
z2ismo sección, ocasionalmente será opro- 
echodo para dar noticias recientes del 
“undo de los manga. He aquí, pues, nues" 
zo primer bloque de “mongonoticias”... 


Manga y vídeo... 

En el otoño del posodo año, aparecía en Gran Bre- 
toña la edición en video de Aliro, a corgo de lo 
compoñía Island Work Communications. Dicha edi- 
ción conoció un gran éxito, presentóndose en dos 
modalidades: en versión doblada al inglés, y en edi- 
ción de lujo con dos cintas: una con la propia pelícu- 
lo en versión original japonesa sublitulada y otra 
con el reportaje Akira Production Report. Island 
World prometió nuevos lanzamientos de animación 
japonesa para 1992; pora ello ha creado el sello de 
Manga Video. Lo primera cinta aparecida bajo di- 
cho sello ho sido nada menos que Fist of he Norih 
Star basado, por supuesto, en el mango de Buron- 
son y Tetsuo das que actualmente ee Planeta 
Agostini. Esto versión cinematográfica de las an- 
donzos postotómicos de Ken, producida por la Toei, 
Je minutos y e en corátula, la colifica- 
ción de “pora mayores de 18 años” [!); 
al dorso de la mismo, la película es 
anunciada como “un thriller de acción 
animado para ser comparado con el le- 
gendario Le Max” pa lan- 
zomientos de Manga Vídeo, reci- 
dos cuando ala luz oo 
son Dominion, en el mango de 
Masamune “Appleseed” Shirow, sobre 
un tonque-policia enfrentado al eyborg 
Buoku y a dos chicos-gato mutantes que 
ejercen de comandos, y Project A-Ko, 
sobre una pareja de colegialas adoles" 
centes en! a una invasión extra" 


terrestre. 

Poralelamente al debut de la línea Man- 
ga Vídeo, slond Word ha creado así 
mismo The Mango Club, el cuol ofrecerá 
a sus miembros información anticipada 
sobre los posteriores lanzamientos en ví: 
deo de la caso, descuentos especiales, 
ofertas de artículos en edición limitada, 
elc. Una iniciativa nada desprecioble 
que, como tontos ofras iniciativas similo- 
res, merecería la pena ser imitado oquí 
en Espoño. Sólo es cuestión de que al- 
gún editor de vídeo inteligente MEE 
poís esté leyendo ohora estas líneas... 


Festival de animación en Hiroshima. 

Del 20 ol 24 de Agosto se hobrá cele- 
brodo en Hiroshima la cuarta edición 
del Festivol Internacional de Animación 
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A Celebrado coda dos años, éste es organi- 
zodo bajo el lema Love and Peace. La presente edi- 
ción hobrá exhibido un totol de 87 films de onimo- 
ción de todo el mundo-seleccionados de 
entre Un Cent mE Do desde 42 
poisessin incluír los proyectados en las retrospecti- 
vas. De entre estas ¿limos es de destacar lo dedica- 
dela donde había desde 
Disney, Ña princi 
pios de los años 30 hasta 1973, habiendo recibido 
el fítulo de Presidente honorario del Festival. Otros 
retrospectivos incluyen las dedicados a la animo: 
ción japonesa clásica y reciente, la animación asiáti- 
co-con especial atención hacia las producciones 
procedentes de Corea del Norte y del Sur-, Anima- 
ción por la Paz-a bose de una serie de cortos reali- 
zodos por 40 onimadores de todo el mundo, 
ofrece una odoplación de la Dedaración hal 
olaaa! als 
li a la MTV, animación por 
ono etc, lodos del Festival hobrán tenido 
lugar en el hotel Aster Plazo, situado en pleno centro 
de Hiroshima. Prometo mayor información sobre el 
Fesivol en una próximo entrega de esto sección... 


THE 4TH INTERNATIONAL ANIMATION FESTIVAL IN JAPAN 
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ce como “plato fuerte” un complefísimo dossier dedi- 
codo a Reiji Matsumoto, con inclusión de filmogra- 
fa: un informe sobre un debate celebrado en el po- 
sodo Salón de Angouleme acerco de las relaciones 
entre comic y cine de animación; otro dossier dedi- 
codo a Nadia, la serie ya comentado en el n* 3 so" 
bre una joven tropical en el París de finales del siglo 
posado; un reportaje sobre la convención Anime 
Day 0092, celebrado el posado marzo en la locali- 
ed britónica de Sheffield; más sobre Toriyama, es- 
to vez pasondo revista a los juguetes basados en sus 
ae lésobícis que, en Francia, la firma Bandai 
legó a comercializar muñecos de plóstico y de trapo 
con la efigie de Arale, así como de Son Goku?) etc. 
Por cierto que, en su sección Mangos Traduits, dedi- 

codos a recensionor los ediciones USA y 


Hay que señalar que la asociación Ani- 
marte, aporte licor Ani se 
dedica a ofrecer a sus miembros un servi- 
cio de venta por correo de lodo el mote- 
riol imaginable relacionado con los man- 
ep Ñ 

con los personajes, manga en ediciones 
originales, revistas de anime, compact- 
discs, posters, postales, colendorios, etc. 
¡Qué tiempos en los que conse- 
guir cualquiera de estos arfículos era todo 
un hallazgo exótico, comparados con los 
actuales, en los que la mercancia nipona 
es disponible a la vuelta de lo esquino! 


...Y también Anime U.K. 
Así es, la revista ingleso Anime U.K., que 
también habíamos comentado en esta 


les [enóde 
ejemplor. El temo 


ilonte y femenina parejo 
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ILOVE LUM 


n la entrego de Manga Mania dedicodo a hoblor 
de los mujeres ouloras de mango, yo habiamos 
destacado el nombre de Rumiko Takahashi como 
una de sus más populares representantes de los 
últimos fiempos, grocias principalmente a su serie 
Urusei Yotsura [literal 'la gente del planeta 

Un), reboutizado en su edición USA o corgo de Viz con el 

nombre de su protegonisto, Lum. 

Los desopilontes peripecios de esta joven exiroterresire se 

iniciaron en Septiembre de 1978 en los páginas del semano- 

rio Shonen Sundoy. Lum, siempre ataviada con un bikini de 
piel otigrado, lleva uno lorga melena verde y luce un par de 
diminulos cuernos en su cobezo. En el primer episodio del 

'mongo se presencia el primer encuentro entre nuestra heroí- 

no y Atoru Moroboshi, un estudiante cuyo vido es como lo 

de cualquier otro (hasta dicho encuentro, claro está). Todo 
empieza cuando una nave extraterrestre aterriza enfrente de 
la caso de Atoru. El padre de Lum explica que su planeta 
ploneo invadir lo Tierra, pero también que renunciarán a la 
invasión si un terrícolo elegido ol azar por ordenador (en es- 
de coso, Atarul, logra vencer a Lum en una correro, en la 
cual ha de lograr tocarle uno de sus cuernos, para lo cual tie- 
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ne unos días de plazo. Atoru conseguirá finalmente vencer la 
prueba y salvar así a la humanidad de la invasión, pero el 
precio será alto: Lum, que se ha enamorado de él, decide 
quedarse en lo Tierro e inmiscuirse en su vido, lo cuol origi- 
nará un problemático triángulo entre ello, Ataru y Shinobu, 
la novia de éste. 

Dicho triéngulo, oparte de los problemas de Ataru en lo es- 
culo, el uso y obuso que Lum gusta de hocer de sus poderes 
mógicos, y la introducción de otros personajes insólitos en la 
acción, tal como el diminuto monje Sakurambo [literclmente, 
*cerezo"), hacen de coda episodio un desmadrado códel 
¡que cosi siempre concluye en la última viñeta con una escena 
multitudinario con el pobre Aloru en medio de la misma, pa- 
gendo los platos rotos por la jugorreto de tumo que le ha 
propinado Lum. Otros personajes que intervienen en lo serie 
son Sokura, lo bonita sobrino de Sokurambo que, al igual 
que éste, practico el exorcismo y otras artes ocultas y porece 
tombién inferesodo en crear más lios poro Ataru; Mendo, un 
*niño de popé” del que se enamora Shinobu el no soportor 
más ésto los relaciones entre Ataru y Lum [ounque, pora 
complicar cún más los cosos, el propio Mendo está en 
dad enamorado de Lum): Ten, el diminuto y cún més onér 


“Final típico de un episodio de Lum.” 


wico primo de Lum; Ryonosuke, una compañera de escuela 
de Ale que es obligada por sy padre, conro su voluntad, a 
comportarse y vestirse como un chico; los padres de Ataru, 
etc. A veces también entran en escena habitantes del planeta 
de Lum, toles como Rei, su ex-novio, y Lan, una antigua ami- 
¿o suya. Los episodios -que constan de una media de 23 pá: 
¿inos cado uno han sido posteriormente recopilados en 34 
volúmenes. En cuanto a lo versión en dibujos animados, ésta 
duró de 1981 a 1986, conociendo un total de 216 episo- 
dios, amén de cinco películas de je. Aunque lo se- 
rie no se ha emitido en Espoño, sí lo ha hecho en Francia e 
ltalia, siendo rebautizada en ambos poses como Lamu. En 
USA, como deciomes al principio, el manga ho sido pubica- 
do por Viz primero en comic-book y luego en volúmenes -en 
una versión que, ounque cuidado, es de suponer que ha su- 
fido bostantes alteraciones en la traducción de los diálogos 
la versión original se coradteriza por sus numerosos juegos 
¿de polobras, tan ingeniosos como introducibles- así como en 
la “adaptación” de las onomatopeyas —que obliga a retocor 
los planchas al tener que transcribir aquellas a nuestro escri- 
turo- si bien se trata, como acabo de decir, de uno labor pul- 
«o y esmerado, en lo cual ha intervenido en porte Lea Her- 
'nández, hermana de los míticos Jaime y Gilbert Hemández, 
el dio creador de Love and Rockets. 
Otro creación de Tokohoshi que sí ha sido conocida en Es- 

ño a través de su versión televisiva es Maison Ikkoku, di 

fundida aquí por Antena 3 como Juliette, Je Foime. Creada 
como mango en 1980 —es decir, dos oños después que Lum 
[demostrando asi que los autores de manga, pese a lener ya 
un éxito en sus manos, no suelen dormirse en los laureles, 
lonzando continuamente nuevos creaciones) se boso en los 
recuerdos estudiantiles de la propia autora; el personaje cen- 
trol, Yusaku, es un universitario que se enamora de Kyoko 
ult), la jovencísimo patrona de la pensión donde éste se 
aloja. Contrariamente a Lum, el ombiente de este manga es 
más romántico y tierno. Un ambiente similor se encuentra en 
Jehi Pound no Fukajin (El evangelio de una libra), que relata 
otro “love story”, esta vez entre un ¡ y una 
monja; este último mango ha ¿bienio merida onimada en 
forma de OVA [Original Video Animation; o seo, como re- 
cordoréis, realizado exclusivamente poro video.) 
Takahashi ho recuperado el corrosivo espíritu de Lum con 
Ranma 1/2, aparecido en ogosto de 1987, también en las 
páginas de Shonen Sunday, y proseguido hasta la actuali- 
dad. Ramma Saotome es un adolescente japonés que, tros 
residir un tiempo en Chino, donde había sido entrenado a 
fondo en las artes marciales, regresa a su potrio, donde en- 
toblará un romance con la atractiva Akane, también hábil en 
las ortes morciales. Lamentablemente, al haber coído Ranma 
por occidente en Un pozo mágico, junto con su padre, cuando 
¡aún vivian en China, ello hace que ol ser bañados con aguo 
fío, Ranma se convierto en una chica y su podre se vuelva un 
panda gigantesco, no pudiendo recuperar sus respectivas for 
'mas normales hasta ser bañados con agua caliente. Esto exi: 
tencia “travesti” le cousorá al pobre Ranma, como no, no po- 
cos quebraderos de cobeza, sobre todo en lo que respecta a 
sus relaciones amorosas con Akane... sin olvidar la presencia 
de Shampoo, una joven china que también ama a 
Ranmo/macho (pero que, para complicar aún más las cosos, 
a 
cuando estaba en China), con lo que volvemos ol tema del 
“trióngulo amoroso” yo trotado magistralmente en Lum. 
Si algún día Lum llega a difundirse en nuestro país, a buen 
seguro podría convertirse en una serie “de culto” como ho 
pasado con Dragon Ball; pese a que exhibe numerosas alu- 
siones a la cultura y las costumbres joponesos dificiles de 
oprecior pora el público occidental, la saludable demencia 
que se respira en sus aventuras es más que suficiente para 
que pueda hacerse popular entre nosotros. MH 
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JOHNNY Y SUS AMIGOS: LA COMEDIA ESTUDIANTIL 


uchos de nuestros lectores nos han pe- 
dido que hablemos de unar de los se- 
ries que más populoridad parece ha- 
ber cosechado entre los jóvenes televi- 
dentes estos últimos tiempos: nos refe- 
rimos a Johnny y sus amigos, emitida por Tele 5; a 
ella vamos a dedicorle, pues, la presente Mango 
Manía. 
El título original de esta serie es Kimagure Oran; 
Rood, el cual resulta de por sí casi imposible de 
traducir literalmente (“kimagure” significo “copri- 
cho” en japonés) y está basada en un manga crea- 
do por Izumi Matsumoto (sin relación alguna con 
el autor de mango de ciencia-ficción Reiji Matsu- 
moto), publicado a partir de 1986 en las páginos 
del semanario Shonen Jump [el “hogar” de Dro- 
gon Ball, como e sabéis), siendo posteriormente 
recopilada por la editorial Shueisha en 18 volú- 
menes. 
Orange Rocd pertenece, como es evidente, ol gé- 
nero de lo comedia estudiantil, otro de los temas 
favoritos dentro del universo de los manga. Un 
autor como Go Nagai, antes de convertirse en el 
dre de Mazinger Z y de otros series de robots, 
fobia sido un especialista en manga estudiantiles 
como Harenchi Gankuen (Escuela sin verguenza), 
creada en 1968, la cual tuvo la particularidad de 
introducir por vez primera escenos de nudismo en 
un manga destinado a un público juvenil. Tam- 
bién el yo citado Reiji Molsumoto, previamente a 
su correra como experto en series de 
ciencia-ficción, había lanzado Otoko 
Oidon [Soy un hombre), sobre las des- 
venturas de un estudiante sin universi- 
dad. En tiempos más recientes, Rumi- 
ko Takahashi se ha convertido en la 
estrella del género gracias a Lum y 
otras creaciones, tal como ya observa- 
mos en otra entrego de esta Sección. 
También el género de la comedia estu- 
diantil se puede observar en la obra de 
Mitsuru Adochi, el creador de Touch 
[Bateadores) y Hi Atori Ryoko [Alegre 
Juventud). 
Pero volvamos con Orange Rood. Al 
qye que en Lum, el temo de la come- 
lla aparece aquí combinada con lo 
fantástico, ya que Kyosuke [nombre de 
Johnny en ¡eta original), su pro- 
togonista, es a primero vista un estu- 
diante como cualquier otro... pero co- 
mo suele posar con la mayoría de los 
protagonistas de las comedias estu 
diantiles, tiene un “algo” que los hace 
especial: en este caso, los poderes ex- 
trosensorioles que posee, heredados 
de sus obuelos maternos, los cuales, yo 
sea por torpeza o por malicia, no 


siempre utiliza debidamente. 
Y al igual, también, que en la obra de Rumiko Ta- 
kohashi, volvemos a hollar el típico y tópico 
“triángulo amoroso", integrado, en esta ocosión 
r Kyosuke, la sofisticada y sensual Madoka (Sa- 
Eno en lo versión castellano... por cierto ¿no os 
porece que los traductores de los series japonesas 
se “pasan” un poco al españolizar los nombres 
de sus protagonistas?) y la más sencilla y hogare- 
ña Hikeru (Rosa, en castellano). 
Kyosuke está enamorado de Madoka, quien a su 
vez no siente igual entusiasmo hacia nuestro pro» 
togonista, aunque intenta comprenderlo y lo trata 
como a un simple buen compañero; por su parte, 
Hikaru está loca por ¡pa el cual sólo tiene los 
ojos puestos en Madoka y no siente la misma po- 
sión por Hikaru, pero también la trata como a una 
buena amiga. 
Es en medio de este triángulo donde Kyosuke ha- 
ce gala de sus poderes, convirtiendo el reducido 
núcleo escolar que le rodea en una desenfr 
combinación de fantasía y realidad, siendo preci- 
samente a couso de dichos pde el que resulte 
difícil sober establecer una diferencia entre las es- 
cenas cue son fantasía, y entre las que pertenecen 
ala realidad. Al evadirse Kyosuke de la rutina co- 
tidiana y poner en esceno su peculiar universo -el 
cuol es utilizado por el autor incluso paro paro" 
diar films del momento, por ejemplo Top Gur- 
tombién introduce en él a sus dos amigos ya cita- 


dos, así como al resto de sus compañeros de cla- 
se. Aunque, naturalmente, todo ello no significa 
we cada historia acabe con un final feliz para 
Boal en particular cuando intenta ganarse el 
corazón de Madoka. 
La versión en dibujos animados de Orange Road, 
reolizado por lo Toho Productions, debutó el 6 de 
abril de 1987, finalizando el año siguiente tras 52 
episodios; un número relativamente bajo si lo 
comparamos con otras series japonesas de éxito, 
que han alcanzado números de episodios muy su- 
periores, No obstante, hay que mencionar que, 
oporte de lo serie, Orange Road ha conocido 
tombién una versión en película, Anohí Ni Katerai 
[Quiero volver o ese día) y varios OVAS (si sois 
lectores habituales de esta sección, ya sabréis en- 
tonces lo que esta abreviatura significa. Aparte 
hoy que destacar asimismo lo colección de com- 
pact-discs basados en la bando sonora de la serie 
[ya hemos comentado con anterioridad la impor- 
tancia que los japoneses conceden a las recopilo- 
ciones en audio de las bandas sonoras de sus se- 
ries de animación), recopilando las canciones y 
piezas instrumentales pertenecientes a lo serie, o 
incluso temas inéditos inspirados por las mismo: 
hay un total de diez CDs en dicha colección. 
El que Johnny y sus amigos/Orange Road haya 
conseguido hacerse E entre el público espo- 
ñol no es ninguna casualidad, ya que también ha 
ganado adeptos en ltalia y Francia; en este último 
poís, donde la serie ha sido rebautiza- 
da Mox et compagnie, al realizar la 
revista: especializada Animelond una 
encuesta entre sus lectores sobre cuál 
era su personaje femenino de mango 
fovorito, fué Madoka la que se llevó lo 
mayoría de votos. Con ello se ha de- 
mostrado que el género de lo comedia 
estudiantil es, al parecer, uno de los 
género de mango más “exportobles” 
entre el público occidental. Ya que pe- 
se Ses diferencios eo entre los 
estudiontes japoneses y los eur: 
[empezando por el unlomne: ls ci 
cos suelen ir “de marinero”, mientras 
we el uniforme “de ordenanza” que 
llevan los chicos es en realidad de ori- 
gen militar), en el fondo, los problemas 
que tienen unos y ofros son los mismos 
(exámenes, trucos para ligar, etc.); de 
ahí que podamos, pues, sentirnos iden- 
tificados con sus protagonistas. Por lo 
tonto, es de esperar que si alguna otra 
de estos comedias estudiantiles llega a 
ocupar también nuestros televisores, a 
buen seguro podría igualmente con- 
vertirse en serie “de culto” como lo ha 


hecho Orange Road. WM 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


ara los que sois fans del anime o animación 
¡aponeso, vamos a ofteceros hoy un repaso de 
eel hoy día sobre dicho 
género en video. Claro está que, de ontemo- 
no, hay que tener en cuenta que para la ma- 
yoría de los mercaderes del vídeo, la animación sigue 
siendo todovia sinónimo de simple entretenimiento pora 
críos, por lo que no cobe esperar el hollar mucho mote- 
rial de colidad. De todas moneros, yo sobemos también 
que esto está empezendo a combior en la moyorio de 
los poíses del orbe civilizado; así, en USA ho hobido to- 
do un boom de lonzamientos de cintas de vídeo de ani- 
me, gracios a la labor de compañias como US Rendi- 
tions (la cuol ha ecitado los videos de Dangaio, Applese- 
ed, Block Magic, Dominion, etc.] Animtigo (que ha sa- 
cado Bubblegum Crisis, y Riding Bean, entre otros) o The 
Right Stuff [que ha publicado los episodios originales en 
blanco y negro de Astro Boy y otras series delos 60.0 
los cuales deberian pronto añadirseles más 
sellos editoriales, por lo que se prevé un 
vertiginoso cumento de videos de onimo- 
ción japonesa en el mercado USA estos 
próximos meses. Lamentablemente, y como 
tombién recordaremos, el sistema de televi- 
sión en color NTSC impide que dichas cin- 
fos sean visibles en Españo. Por suerte, en 
Gran Bretaña, donde se utiliza el sistema 
PAL, y como ya dije anteriormente, tros el 
éxito allí del lanzamiento de Akira en video, 
la compañío Island World ha creado el se: 
llo Manga Home Video, destinado a emular 
la labor arriba mencionado que se está ha- 
ciendo en USA, iniciando su línea con la 
versión fílmica de £l Puño de lo Estrella del 
Norte. En Italia, país gran consumidor de 
series joponesos a causa de su elto número 
de conoles televisivos -aunque, acaso tam- 
bién por esta misma couso, el boom del ví- 
deo haya sido alli delativamente tardío, no 
habiéndose implantado hasta mediados de 
los 80- también parecen especializarse, 
habiendo aparecido recientemente los vide- 
os de Booh, El Puño..., Lupin, etc. En Fran- 
cia es posible hollor vídeos de Dragon Ball, 
Dr. Slump, Lum, etc., aunque alli el sistema 
SECAM represente de nuevo pora nosotros 
otro problema técnico. 
Tras este vistazo al mercado internacional 
de los videos de animación japonesa, sólo 
nos quedo pasar a lo que nos ofrece el mer- 
cado nacional, aunque éste, como ya anti- 
cipábomos, no presente demosiados ali- 
cientes. Ante todo, es preciso hacer una di- 
ferencia entre los videos “sólo olquiler” y los 
destinados a la venta directo. Hay que reco- 
nocer que, a lo largo de los diez últimos 
años, la lista de vídeos de animación japo- 
nesa “sólo alquile” oporecidos ocupa una 
parte muy importante dentro de la catego- 


río de videos de dibujos animados, por lo que resultaría 
una toreo muy complicada el ade dicha lista 
máxime si se tiene en cuenta que los vídeos “sólo alqui- 
le” están actualmente siendo retirados progresivamente 
de los videoclubs- osí que el presente artículo tratará 
únicomente de los vídeos destinados a la venta al públi- 
co. 

Para empezar, la firmo navarra (VS (que anteriormente 
había sacado varios largometrajes de la Toei en video 
“sólo alquiler”) ha sacado siete cintas dedicadas a Ma- 
zinger Z, el robot creado por Go Nagai que invadió 
nuestros televisores hace cosi tres lustros. Aunque los 
guiones puedan parecernos en la actualidad un tanto 
simplistas, no se le puede negar un cierto sabor “camp” 
a esto serie, que choro es posible descubrir o redescubrir 
lejos de la polémica que en su día despertó respecto a su 
violencia. 

Lo misma IVS ha sacado asimismo dos largometrajes, Lo 


Corétula de la edición inglesa en video de “Akira” 


leyenda de Watt Poe y La historia de Helen Keller: el pri- 
mero, realizado por E rosenlo Medias: senado 
historia de un niño y su perro que entoblon omistad con 
una ballena-unicornio, con cierto tizne ecológico; mien- 
tras que el segundo, obra de la Nippon Animation, es un 
ejemplo de biopic (peliculo biográfico) animado, relo- 
tando la historia verídico de la niña ciego y sordomudo 
que logró solir adelonte gracias al empeño de su profe- 
soro, todo ello.con openos la “lacrimosidad" que se sue- 
le reprochar a las series niponas. Ojo: ambos cintas 
nen un diseño de carátula similar al de unas adoptacio- 
nes animados de Dumos y Conan Doyle, lanzados por el 
mismo sello, las cuales son de producción australiana y 
no japonesa, lo cual advertimos para evitor confusiones, 

Tal vez el título más añejo de la animación nipona lo ha- 
llemos en Alokazam el Grande, editado por Video Di- 
versión. Como ya señalé [ver Dragon Ball n* 7) se trata 
de uno odoptación de lo ed | del Rey Mono, lo 
“fuente de inspiración” de Dragon Ball. Por 

ducida por la Toei en 1960 y codirigida por 
Osamu Tezuka, Taiji Yabushita y Daisaku 
Shirakawa, merece lo peno por lo colidad 
de su animación —realmente se nota que es 
de uno época “pre-computer”- pese a que 
esto edición hoya sido reolizada a partir de 
la americana, bastante alterada en cuanto 
a diálogos, música y montoje= respecto a lo 
versión original 

Por su parte Video Colección sacó las paso- 
dos navidades una cinta de la exitosa pero 
criticado Compeones (Captain Tsubasa, en 
el original) acompañada, en una oportune 
operación de marketing, de un balón; el 
producto alcanzó sus buenas cotas de venta 
y actualmente cosi no se encuentra; si bien 

doda la calidad de la serie, poco importa en 
este coso. Video Mediterráneo ofrece varias 
series y largos de la Toei, incluyendo El Rey 
Arturo y la serie "de culto” de ciencio-f 
Copitán Harlock. A destacar que sus títulos 
son también disponibles en catalán. 

Es evidente que lo presente ojeado al mer- 
cado que nos ocupa no prentende ser ex- 
haustiva, y por eso reconozco que me he 
dejado varios titulos en el tintero; pero éstos, 
por supuesto, pueden servir de tema para 
un próximo Manga Manía. En cuanto a los 
precios, éstos oscilan entre 995 y 1.995 
plas. por cinta, pero seguro que más de uno 
puede hallarse soldado, así que recomiendo 
echar el ojo a los “departamentos de reba- 
jos” de los grandes almacenes y videoclubs. 
Esperemos que la próximo solida en vídeo 
de Akira en España, dé un giro al presente 
estado de cosas y nos permita, también en 
nuestro. pois, istuior de lo mejor que ac- 
tualmente se está produciendo en el campo 
del anime. A ver si algún editor de video 
avispado lee estos lineas y se atreve... M 
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APPLESEED: CHICAS Y CYBORGS 


i tuviéramos que nombrar el titulo que más 
ha hecho despertor la posión por los manga 
en USA, nos vendría enseguida a la mente 
cierta obra que empieza por A y tiene cinco 
letras... la habéis adivinado, ¿verdad? Pero 
no sólo el mérito es de Akira; a uno distancia muy cer- 
cono hallariomos Applessed, la creación de Masomu- 
ne Shirow que, junto con lo serie de Katsuhito Otomo, 
ha olcanzodo el puesto de best-seller en el mercado 
USA de los manga, merced a su edición a cargo de 
Eclipse, 
Mosamune Shirow [su verdadero nombre ha perma- 
necido oculto hasta la actualidad) nació el 23 de no- 
viembre de 1961 en lo ciudod de Kobe (cerca de Osa- 
ko] y publicó su primera obra, Black Magic, a la edad 
de 21 años. Es de destocor el hecho de que Shirow só- 
lo trabaja como historietista en sus rotos libres, pese a 
lo cudl ya fiene una obra importante tanto en coli- 
dod, como en contidad y en éxito comercial- tras de 
sí 0 que mencionar también que reoliza sus ma 
en solitario, sin ayudantes, lo cual puede explicar la 
fuerte personalidad que sobe otorgar a sus obras. 
Block Magic, también editada en USA por Eclipse en 
mini-serie de 4 comic-books, es protagonizada por 
Sybel, una joven y grociosa periodista (de hecho, no 
es casualidad observar que la mayoría de los manga 
de Shirow tienen protogonistas femeninos; él mismo 
harecibido, como mayor fuente de influencia, los sho- 


jo manga o manga destinados a chicas) que reside en 
[farsa ciudad de Utopio; su siguiente obra, Domi- 
nion, está situada en un futuro no muy lejano [año 
2010) en el que la Tierra ha alcanzado un alltisimo 
grado de contominación y de delincuencia, y enfrenta 
9 una patrulla especial, la Tonk Police, con el cyborg 
Bucku y su banda, de la que hay que destacor lo pa- 
rejo de gotas mutantes, compuesta por Annopuna y 
Unipumo. Dominion, que presta moyor enfoque hacia 
la comedia , ha sido iguolmente publicada en inglés 
por Eclipse. 

Pero acaso seo con Appleseed donde Shirow ha lo- 
grado su [por el momento) obra cumbre. Al igual que 
en sus dos obras anteriores, se nos ofrece una vez más 
uno visión del futuro, concretamente en el siglo 22: 
aunque, al igual que en Akira y tantas obras más, se 
nos presento una Tierra devostodo por la Tercera Gue- 
rra Mundial, dicho visión no lo es desde un punto de 
vista desolador: el mundo está ohora en poz y todos 
contribuyen a unir sus esfuerzos para reconstruir el 
planeta. En medio de tal situación, la pareja protago- 
nista de Appleseed, la chica Deunan y su compol 
[gomonte?) el cyborg Briareos, residen en soltor 
los minos de una zona urbana abandonado, 
que son descubiertos por Hitomi, us 
que trabajo en la Oficina de Control 
pus, uno metrópoli [supuestomente) 
de entre los cenizos de la gue: 


de la Tierra; Hitomi trasladará la pareja a Olympus, 


donde ambos ejercerán de guardias de seguridad; osi- 
mismo podrán observar que Olympus no es el “pora 
s0" que oparento ser: en la linea de 1984, de George 


Orwell, o de Un mundo feliz, de Aldous Huxley, 
Olympus resulta ser una “ciudad-policia” donde sus 
habitantes, y los acciones de éstos, están controladas 
por ordenador, por lo que a uno le da lo sensación, pe- 
se a la poz y el orden reinantes, de encontrarse dentro 
de un loboratorio, “de un zoológico”, en palabras de 
Chiffon, una de las amigas de Deunan. 
Un detalle a notar en los nombres propios existentes en 
Appleseed es la proliferación de pertenecien- 
ses a la mitología griego, como por ejemplo, el de la 
propia ciudad, Olympus (el Olimpo, como se sobe, ero 
lo morada de los dioses), o el de Briareos (Brioreo era 
un gigonte de cien brazos), o incluso el del jefe de poli 
cio de la ciudad, Ares (el nombre griego de Marte, dios 
de la guerra); finalmente, Athena [Atenea, diosa del sa- 
ber] es miembro del gobierno de Olympus y uno de las 
“malos” delo historia. Acoso al evocar estas ancestrales 
deidades griegos, Shirow ho querido hocer de su man 
ge una alegoría sobre qué aspecto tendría el mundo si 
oviese controlado por dioses: un mundo tal vez “de- 
mosiodo” perfecto, sin sentimientos ni ideales, 
Appleseea, en su país natal, fué galardonada en 1985 
oño de su debut con el Premio Seiunsho [destinado 
remior los mejores obras de ciencia-ficción) ol mejor 
de sf. del año. La traducción americana ha si- 
roducida por el Studio Proteus, al que se le deben 
adoptaciones de manga al inglés, tanto pora 
omo pora Dark Horse. Hasta la fecha hon 
oparacido cuatro volúmenes, a lo largo de los cuales la 
cora se ha ido haciendo más y más densa, tanto a nivel 
orgumental como a nivel gráfico, lo cual ha contribuido 
a avivar aún más la impaciencia de los numerosos fans 
de Appleseed ol esperar con onsio el tomo quinto. Pero 
Shirow outor de mango sólo por hobby, y no ver- 
¡godo, por lo tonto, a seguir un ritmo de trabajo 
la espera entre tomo y tomo puede hacerse ino- 
guantable... Mientras tanto, Shirow ha continuado lan- 
zondo nuevos frutos de su creación: Orion, serie de 
fontasía heroica; y Koukaku Kidoutai (El fantasma en el 
caparazón) con la que el autor ha debutado en una de 
las “grandes” del panorama editorial joponés, Kodan- 
sho [sus obras anteriores los publicó una editorial más 
modesto, Seishinsho]. Aquí, pra varior, la acción tie- 
ne lugar después de la IV guerra mundial, y el mundo 
es ahora dominado por un Lo asiático dominado 
por los japoneses. El ejercito Shell (Coporazón) preser- 
va la paz y mantiene a roya a los fuerzas terroristas; la 
moyor parte de los componentes de dicho ejército son 
eyborgs. En este manga, rompiendo un elemento cons" 
fonte en lo obra de Shirow, la presencia femenina ad- 
quiere menor importancia. 
Como complemento a la nte información, hay 
que mencionar que tonto Black Mogic como Dominion 
y Appleseed han sido llevados a la animación, todos 
ellos en forma de OVAS. Un consejo: mientras no se 
publique Appleseed en España, buscad su edición de 
Eclipse en librerias especializadas. Garantizamos una 
adicción a tope. M 
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¿QUÉ FUE DEL COMANDO-G? 


| final de la décoda de los 70 y principios de 
(o ¿kata omacdo por le med susci- 
toda por La Guerra de los Galaxias, desen- 
cadenando imitaciones cinematográficas tan 
numerosos como olvidables y extendiéndose 
a otros medios de expresión; en el compo de la anima- 
ción, un efecto de dicha moda fue distribuída con éxito 
en lo mayoría de los televisiones del orbe, TVE incluí- 
de. Si bien dicho serie se trotobo en realidad de una 
serie joponesa-ompliamente remontada y refundida 
porel distribuidor americano-realizada años atrás. Su 
ftulo original: Science Ninja Team Gotehaman. 
En efecto, la serie hobía visto la luz en su pois de ori- 
gen en 1972, siendo una de las primeras series japo- 
nesas en que el protagonista no era un individuo par- 
ticulor, sino un grupo. Gaichaman o, para nosotros, 
Comando-G derivaba su nombre original del térmi- 
no japonés “gacho” que significa “ganso”, un ave con- 
siderada, según lo ideología oriental, como simbolo 
de fuerza y valor. Realizado por la Tatsunoko Pro- 
ductions, fue creado por el desoporecido Tatsuo Yo- 
shida, uno de los cofundadores de dicha productora 
a principios de los 60 y creador asimismo, con ante- 
rioridod, de Meteoro. 
Lo serie fue también pionera en lo que 
respecta ol diseño e importancia dl 
vehículos, noves y oporatos técnicos en 
general; ello no resulta cosual si se tiene 
en cuenta que 1972 también habia visto 
el debut de Mazinger Z, con él, el boom 
de los series de robots. 
Coda miembro del equipo respondio a 
un personoje-diché fípico: Ken (Mark, en 
la versión americana) era el líder; Joe 
[loson), su segundo; Jun (Princess), lo chi- 
co; Ryu (Tiny), el forzudo; por último, Jin- 
pei (Keyop) hacía los partes de benjamín 
y de gracioso del grupo. Todos estaban 
al servicio del Dr. Nombu (Dr. Ander- 
son), miembro de la Intemotional 
Science Organization, con objeto de corr» 
botir lo maligna organización Gollactor 
[Spectro), que anhela conquistar la Tie- 
Fra. 
Cada miembro poseía un vehículo pro- 
pio y diferente; los cinco vehículos, al 
unirse, formobon la nove espacial Phoe- 
nix a bordo de la cual reolizaban sus mi- 
siones. La palabra ”¡Mutación!” con lo 
cual nuestros héroes abondonobon sus 
vestimentos de poisano pora adoptar sus 
uniformes, también se hizo populor entre 
los televidentes de lo época. 


Un hecho clove sucedido al final de la primera serie 
de Gatchaman (hubo más, como enseguida veremos) 
fue la muerte de uno de los protogonistos, Joe. Aque- 
jado de una enfermedad desde hacía tiempo, Joe 
acabará su existencia de manera heroica, descu- 
briendo la bose secreto de Galloctor y luchando a 
mono armado contra sus componentes; ello fue, por 
consiguiente, otra novedad en una serie de anima- 
ción: presentar el fallecimiento de uno de sus héroes. 
Lo primera fonda de episodios 105 en total- de 
Gatchaman concluyó en 1974; en 1978 apreció 
una nueva serie, Golchaman-F, que introducía de 
nuevo a Joe en forma de androide, como sustituto del 
desoporecido compañero; dicha secuela tuvo mucho 
menos éxito que la serie original; lo mismo podría 
decirse de la tercero serie, Science Ninja Team Gat- 
chaman Fighter, lonzoda en 1981 

Volviendo a la versión americana, ésto fue reclizada 
a principios en 1978 por la Sandy Frank Film Syndi- 
cofion. Aún más que, años más tarde, en Robotech, 
los modificaciones sufridas por Gat 
convertirse en Battle of the Plonets y ad: 


gusto USA alterarían notablemente los fundamentos 
de lo serie. Las escenos violentas fueron suprimidos 
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en su mayoria, quedando el número inicial de 105 
episodios reducido o 85, aunque también se añadió 
nueva animación a la serie. resultante; por otra porte, 
lo que en la versión original era una serie “de confi- 
nuará”, se convirtió aquí en episodios autoconclusivos. 
Una de los principales modificaciones fue la inclusión 
de un personoje inédito, el diminuto robot 7-Zark-7, 
que se encargaba de transmitir las misiones y de ser- 
vir de enlace entre las escenas de acción; solía ir 
acompañado del perro 1-Rover-1, también un robot. 
Pese o todos estos combios, Bottle of ihe Planets, co- 
mo yo opuntamos, obluvo un buen éxito intermacio- 
nal, gracias en parte al oportuno aprovechamiento 
de la “Storwarsmonia”. En Espoño, ounque lo crítico 
de entonces reconoció que la serie tenía menos vio" 
lencia que la anteriormente emitida Mazinger Z, la 
sintonío de cabecera fue sustituida, en el doblaje, por 
un insulso temo contado por uno de los olvidables 
grupos infontiles de la époco. 

Mientras que en su poís de origen no existia versión 
en mango de lo serie, vorios países produjeron su 
propic adaptación al comic, en cada coso realiza- 
de por dibujontes autóctonos: así, en USA, la Gold 
Key editó un comic-book de Battle of he Plonets en 
1979-80 que duró 9 números; en España, lo edito- 
riel Fher lanzó una serie de cuademos; en Francia 
se publicó en la revista Tele Junior y también en pu- 
blicación propia; mientras que en Gran Bretaña 
eporeció en el semanario TV Comic en formo seria- 
lizado. 

En 1986 apareció una nueva versión 
“americanizado” de Gatchamon titulado 
GForce y doblada y editada de nuevo, 
con los nombres de los protagonistas una 
vez más combiados, Dicha versión, distri- 
buída por Turner Entertainment, abarcó 
80 episodios y tuvo un éxito muy esca- 
so. Más recientemente, Antena 3 nos ha 
ofrecido algunos episodios de la versión 
NES de Gotchoman, manteniendo el 
titulo de Comondo-G. 

En definitiva, podemos deducir que si 
Gatchamon/Battle of the Plonets repre- 
sentó en el Japón una serie que rompió 
moldes, entre el público occidental fue 
una de las series básicas en popularizar 
la animación nipona entre el mismo. Si 
bien podría estoblecerse uno metáfora 
respecto al camino recorrido para olcan- 
zar dicha popularidad: mientras que en 
la trama argumental de lo serie, el Co- 
mando*G había de liberar batallas ga- 
lócticas, ello fue poca cosa comparado 
con los “batallas” legales que tuvo que 
frontor pora merecer el aprobado de los 
distribuidores y censores occidentales, 
on fin de poder recorrer el comino antes 
citado. M 
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ado en esta misma Sección 
ciones dedicadas al manga y al 

enime existentes en Europa, como la fran- 

ceso Animeland o lo británica Anime U.K. 

¿Y qué tol está el ponorama de revistas de 
este tipo en USA? Por supuesto que allí ha habido 
más de un intento de lonzar una publicación así; tal 
ha sido el caso de títulos como Animenominous o W. 
MAX, ésta subtitulado The anime and manga news- 
letter. Pero es el tulo que nos ocupo, Animag, el que 
destoca de entre el mercado por lo copioso de su su- 
mario y por la exquisitez de su maqueto. Acaso una 
gorantía de su calidad de edición seo el hecho de 
gue está publicado por Malibu Graphics, uno peque- 
ña pero dinámica editoriol californiana que, además 
de haberse subido al corro de las “independent com- 
ponies” —es propietaria de los sellos Eternity [bajo el 
cual se publica le versión autóctono de Captain Har- 
lock, ilustrado por Ben Dunn; Ninja High School, del 
mismo; y Robotech Il, que adopta al comic los guio- 
nes de lo secuelo queno llegó a filmar- 


Volviendo a Ánimag, lo reza The mogozine 
of Japanese animation. El número 1 de su volumen 2 
(no he podido consultar ejemplares per- 
tenecientes al volumen 1) cuesta 5 dóla- 
res y ofrece 52 póginas, mas cubiertas 
[siendo estas últimos los únicas páginas 
en color] 

Dicho número, aparte del editoriol y el co- 
rreo de los lectores, ofrece un extenso in- 
forme sobre la Animecon'91, celebrada 
en septiembre del pasado año en San Jo- 
sé (California) y que, entre otros numero" 
sos actos, contó con la presencia de hués- 
pedes de honor como Haruhiko Mikimoto 
[diseñador de personojes de Robotech). 
Seguidamente, la sec 


jo de un renombraco ci 
Sigue una entrevista 
hombre que convirtió Macross 
tech y que actualmente colabora en 
adopt al inglés de otros films de 
animación nipona es el tema del articulo 
Subtitin sr que habla de 
las co! video independientes 
empezando a surgir 


en USA, destinadas o satisfacer lo creciente deman- 
da por parte de los fons del anime. 

Tros un detallado dossier sobre la serie Gatchamon 
[Comando G), se nos ofrece la primera parte de un 
vistazo ol futuro de la animación, tanto japonesa co- 
mo mundial, titulado Animation: Whaf's next? 
Gierra el ejemplar una sección dedicada a los video- 
juegos y otra sobre maquetos. 

El número 2 aumento su precio a 5,95 dólares, pero 
tombién el número de páginas a $8. Tras el bloque 
de noticias de última horo Animation Update, se 
ofrece un dossier dedicado o SPT Lozyner, serie de 
robots del año 1985, nacida en tomo al boom des- 
pertado por Mobile Suit Gundam Z [serie ésta que 
despertó toda una sucesión de imitaciones y suced! 
neos, y de la que me encorgaré en un próximo articu- 
lo] y que no alcanzó el éxito esperado. Sigue otro de- 
tollado artículo dedicado a Crusher Jos, personaje 
basado en una serie de novelas de Haruka Takachi- 
ko [el creodor de la desopilante parejo femenina 
Dirty Pair, de las que también pronto Pollrenos) so- 
bre un mercenario espaciol y su equipo especializa 
do en misiones arriesgados, y que ha inspirado su 
propia serie, una pelicula y verios OAVs [Original 
Video Animation]. 


Una nuevo entrego de Mongo's Manga nos habla de 
la creación de Rumiko “Lum” Tokahashi: Maison lk- 
koku, conocida entre nosotros como Juliette je f'ime. 
La segunda y úlimo pare de Animation: whoYs 
next? hace hincopié en esta ocosión sobre la animo" 
ción por ordenador 

El siguiente articulo está dedicado a Record of lodoss 
War, un juego de rol creado por Ryo Mizuno que ha 
alcanzado gran popularidad en su poís natal, inspi- 
rondo una serie de novelos y más recientemente, vo- 
rios OAVSs. Lo soga contiene una bueno parte delos 
elementos habituales en un juego de rol de temo fan- 
tóstico: islos lejanos, guerreros, magos, duendes, 
dragones. 

Una nuevo sección se inaugura en este número: Me- 
cha File se consagra a pa los robots de los di- 
versos series, así como su composición y sus diversos 
poderes. 

A continuación, se nos “tescata” una serie poco co- 
nocido fuera del Japón por haber aparecido antes 
del boom del anime en Occidente: se trata de Xabun- 
ale, la cual mezcla el ombiente futurista con el wes- 
ter y lo comedia, centrado en torno a Jirón, un ado- 
lescente en busco del osesino de sus padres; en dicha 
busca, que tiene lugar en el planeta Zoro, se apode- 
rará de un robotmáquino que le servirá 
de medio de transporte y combote, llama- 
do precisamente Walker Machine Xa- 
bungle. Legend of heavenly sohere Shu- 
rato es el tema del siguiente escrito; se 
trato de una serie dirigida por Takao Ko- 
yamo (que también ha dirigido episodios 
de Dragon Ball y Dr. Slump] que combina 
la ciencia-ficción cos entos de la mi- 
togonisto, Shirato, 


ador de artes marciales, es misterio- 
un universo fantás- 
ichos elementos mi- 


e periodicidad trimestral; par 
cra eo cayo 
brá solido en n* 3, No lleva torifos de 
eri cunque su dirección es 
509, Malibu Grophics, 5321 Siering 
enter Drive, Westke Villge, CA 91361; 
mbién puede solicitarse en los librerías 
pecializados de aquí a través del Ad- 
vonce Cotalog. 

Como decía al principio, son varios los 
intentos que ha habido en USA de conso- 
lidor una publicación especializado en 
mongo y anime, pero Ánimog posee lo 
suficiente solidez como para merecer un 
pS de lider entre los revistas especia" 
lizados en el tema que nos ocupa. M 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


SAZAE-SAN: 


| mango del cuol vamos a tratar hoy no con- 
siste en io serie o base de robots invenci- 
bles, ni de aventureros que surcan el espacio 
infinito, ni de dedos luriso devastados 
por algún holocausto postatómico. Nada de 
eso; el mango que hoy nos ocupa trata de una simple 
y fípica familia japonesa y del vivir cotidiano de la 
mismo, 
Al resultar un tema universalmente aceptado, la fa- 
mily-strip cuenta con numerosos ejemplos en el pano- 
roma historiefístico de todo el orbe, por lo que el Jo- 
pón no constituye excepción alguna, Send buena 
'muestra de ello la tira Sazae-san. 
Ya habia mencionado brevemente a esta serie y a su 
autora, Machiko Hasegawa, en otro Manga Manía 
dedicado a los Mujeres autoras de mango. Tal como 
habia dicho entonces, ella fué una de las primerisi- 
mos historietista femeninas que tuvo el Japón, Naci- 
da el 30 de enero de 1920, ya había publicado al- 
gunos ilustraciones antes de la ll Guerra Mundial en 
el mensual para niñas Shojo Club, si bien habria 
ue esperar hasta 1946, para presenciar el debut 
de Sazoe-san, y con él, el solto a la fama de nuestra 
autora, 
Desarrollados en forma de tira diaria de cuatro viñe- 
tos, presentadas en forma vertical, las andanzas de 
Sozoe y de su fomilia se inicioron en un modesto dia- 
rio local, Fukunichi; pronto, el éxito de la tira hizo 
Je ésto fuese trasladada al diario Asahi Shinbun, 
An difusión nacional, donde continuaría su triunfal 
correra hasta su conclusión en 1974, luego de haber 
durado cerca de 6000 ent 
Sazae es una gentil y hacendoso ama de casa como 
tantos otros que existen en el Japón. Ello reside con 


sus padkres y su harmeno y hermana menores; ol co- 
sarse, también su marido y el hijo resultante de su 
matrimonio vendrá a vivir con todos ellos. Curiosa- 
mente, todos los personajes que otegosizan la fira 
fienen codo uno un habe pla jonado con el mar 
(de hecho, la inspiración para idear ésta le vino a su 
creadora durante unas vacaciones en la costa 
Momoji). Así, Sazoe significa “hélice”; el padre se 
llama Naminei, que significa “ola”; el de lo 
madre,Fume, quiere decir “barca”; el hermano me- 
nor se llama Kotsuo, “bonito” (pez), y la hermano, 
Wokome, “olga”; mientros que el opellido de la fa- 
milo es Isono, es decir, “playa”. Posteriormente, Sa- 
zoe contraerá matrimonio con Masuo Fugata, cuyo 
nombre significa “trucha”, y del cual tendrá un hijo 
llamado Tarao, “molusco”. 

Como suele pasar con los personojes del comic, Sa- 
zoe y su familia hon conocido, con el poso del tiem- 
po, un crecimiento continuo pero acelerado. Así, Sa- 
zoe oporte de cosorse y tener un retoño, ha pasado 
de ser una grócil jovencita de poco más de 20 años, 
a convertirse en una señora de su cosa, rechoncha y 
hogareña. 

Al estor el popel de la mujer en el Japón todavía si- 
da or saoemas kede y aipetodo dl 
del hombre, en las onécdotas de Sazae apenas exis- 
en las disputos motrimonicles tan habituales en los 
fomily-strips americanas y europeos, como puede 
observarse en series como srl lie, Bringing up Fo- 
ther o Andy Copp; o, si se Lis he ejemplos españo- 
les; Don Pio o La fomilia Ceboll 

En combio, ha sido la ex rindo 
autora ha sobido exhibir las peripecias cotidianos de 
Sazoe y su familia, lo que ha permitido que lo tira 


SAZAE (LLEVANDO DELANTAL AMARILLO) Y FAMILIA, AL COMPLETO. 


LA FAMILIA BIEN, GRACIAS 


e ep. 


ps las casi tres décadas que duró Sazoe-san 
ha constituido un fiel reflejo de lo vida y sociedad ni- 
ponas desde lo posguerra hasta el contempo- 
ráneo. Asi, las primeras entregas de la serie presen- 
ciobon el esfuerzo de reconstrucción del poís tras el 
conflicto bélico, tratando temas como el raciona- 
miento o la ocupación de las Fuerzas Armados USA; 
más tarde, poralelamente al boom económico que 
conocería el Japón, también la familia de Sazae ve- 
ría mejorar sus condiciones de vido. Machiko Hase- 
gawa se retiraría como dibujonte al cesar su crea- 
ción, como ya se ha dicho, en 1974; poralelamente 
a Sazae-san había realizado asimismo otras series, 
como Ijiwaru Bason (Abuelita tozudo) o Eipuron 
Obasan (Tia Delantal) 
Los tiras de Sazae-san han sido recopiladas en 68 
volúmenes que, publicados por la editorial Shimais- 
ba e ala Hasegawa), continúan 
hoy en día reeditados regularmente con éxito 
de aer y tiradas millonarios. 
Por otra parte, han inspirado además varios discos, 
una película con actores reales, una obra teatral y, 
cómo no, uno serie de dibujos enimados. Dicha se- 
rie, iniciado en 1969, sigue aún manteniéndose ac- 
tualmente en antena, habiendo superado los 1200 
programas de existencia (y coda programa consta 
de tres episodios, lo cual nos da un total de 3600 epi- 
sodios, haciendo osí de Sazoe-san la serie con mo- 
yornómero de episodios de leda la cnimoción mun: 
did). Emitido por la cadena Fuji 1V y polrocineda 
por la marca de electrodomésticos Toshiba (a cousa 
E lo Ea dicha morco aparece frecuentemente entre 


qe en coso de Sozoe), la serie s- 
alos japoneses cada 
logs a los 6,30 de lo proa forrado ea entre los 
10 programas de mayor indice de audiencia del país. 
Así conduye nuestro repaso a la fomily-strip nipona 
por excelencia 
Podría establecerse un paralelismo entre las tiras de 
pp japonesas y las publicaciones de manga simi- 
el paralelismo existente entre los tiras de prensa 
USA y los comic-books; en ambos paises, las prime- 
ras, al aparecer en la prensa diario, han estado bási- 
comente destinados a los adultos, mientras que tanto 
los comic-books como las revistas de manga han sido 
dedicadas primordialmente al público infantil/juveni 
[hasta la aparición, también en ambos países, en los 
años 60, de títulos dirigidos especificamente a los 
adultos). Aunque no ton importantes cuantitativa- 
mente como sus equivalentes yanquis, los tiras de 
prenso japonesas componen un sector de alta coli- 
dod y trascendencia dentro del Universo de los man 
go, por lo que esperamos poder presentar, en otra 
ocasión, más muestras de dicho sector. M 
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a sobemes que una gran parte de las series de 
onimación japonesas están inspiradas en los 
mango; otras proceden del mundo del juguete 
[de hecho, la táctica de lanzar uno serie animo: 
da al mismo tiempo que lo lineo de juguetes con 
los personajes dela misma coso de varias se- 
ries de robots- yo exista en el Japón años antes de intro 
ducirse en USA]. Y por otro porte, existen series con origen 
en la novela. 
Tal es el coso de otra serie que en los últimos años ha sido 
uno més de los que han olconzado la cotegoría de serie 
“de culto”: nos referimos o Dirty Pair, uno creación del es 
critor Tokachiho Haruka, aparecida iniciolmente en uno 
serie de relotos cortos paro la revista SF Magazine, antes 
de obtener su propia colección de novelas. 
El dio protagonista de Dirty Pair se compone de dos atrac 
fivos y olocados féminos, Kei y Yuri. Ambos son miembros 
de la WWWA [World Welfare Work Association), una 
saca privado cuyos ogentes eslán especializados en 


resolver “misiones imposibles”. La acción se sitúa en el año 


2141, cuendo la Tierra ha logrado colonizar el espacio 


pero no ha logrado eliminor la delincuencia que pulula 
por el mismo. Corresponderá a agencias como la WW- 
WA, pues, llegor adonde los fuerzos de la ley y el orden 
no logren llegor 

Kei y Yuri podrían considerarse como una versión femeni 
no y futurista de Mortadelo y Filemón: las dos se han gano 
do una reputación de “catastróficos”, habiendo llegado a 
explolor un planeta entero “por accidente” durante una de 
los misiones, y causando más de un quebradero de cobe- 
20 0 su jefe, Gooly, quien o pesor de todo los mentiene en 
su agencia, ya que no tiene otra alternativa cuando necesi- 
fo voluntarios pora las misiones más peligrosos. 
Tonto Kei como Yuri fienen codo una cerco de 20 años y se 
conocieron cuando estudiaban en la universidad. Kei, la 
moreno, es la menos femenina de las dos, teniendo un ca- 
róder més bien rudo; Yuri, lo pelirroja, es en cambio más 
coquelo e intelectual, siendo además muy aficionada a 
comprar “tropitos”. En lo que no hay diferencia entre am: 
bos es o la hora de combatir, Sendo unas expertas en el 
monejo de ormos de fuego y las artes morciales. 

Paro sus misiones utilizan como medio de transporte la no- 


ve Lovely Angel, disponiendo asimismo de vorios gadgets 
alo James Bond", incluyendo un brazalete-lazo. 
El éxito alconzodo por las novelas protagonizadas por es” 
le “sucio par”, motivó naturalmente que consiguiesen su 
versión onimodo. Ésta se produjo en 1985, en formo de 
serie de 24 episodios, realizada por la compañia Sunrise; 
pese a lo corto duración de lo serie, Dirty Pair conocería 
seguidamente una largo serie de Original Animation Vide- 
os prolongada hasta la actualidad, así como una película 
de hem; Project Eden. 
En él, nuestras heroínas han de enfrentorse a un sobio loco 
que desea creor la “mujer /, pero cuyos intentos 
acobon convertidos en crioturas de pesadilla. 
Lo populoridad de Dirty Pair se ha extendido a USA, donde 
suelen encabezor las listas de series favoritos entre los oni- 
me fons de allí. Incluso debido a que en el Japón no existe 
versión mango alguno de los “hazañas” de Kei y Yur— lo 
Eclipse ho lanzado un comic-book de Dirty Pair, realizado 
por autores autóctonos, concrelamente con guiones de To- 
ren Smith y Adom Warren, e ilustraciones de este último. 
Horuko es creodor también de Crusher Joe, personoje que 
como Dirty Pair procede del compo literario; fué creado en 
1977 y protagonizó un total de ocho novelos, antes de ser 
llevado, él también, a la animación. Crusher Joe, cuyos 
aventuras tienen lugar 20 oños después que los de Dirty 
Pair, es el lider de un equipo de mercenarios del espacio 
especializado, al igual que Kei y Yuri, en misiones “delico: 
das", aunque en una clave menos humorístico. 
Los Crushers, formados o principios del siglo XXI ol hocer 
necesaria lo constante emigración de los terrestres hacia 
otros plonetos y limpior éstos de asteroides y otros detritos 
espocioles pora hacerlos hobitobles, fueron unionizodos y 
convertidos en aventureros “de alquiler” por Crusher Dan, 
podre de Joe; años. después, el joven pero autoritario Joe 
reemplozo a su podre, tros refirarse éste, como lider de su 
equipo de Crusters, Los principales contrincantes de los 
Crushers son la Federotion Spoce Force, para la cual aqué- 
llos representan un grupo de molestos advenedizos. 
Gusher Joe obiuvo Lopoción e lo pantalla en una pelí- 
culo titulada igual que su protagonista, en 1983, es decir 
conoció versión animado antes que Dirty Pair (de he- 
cho, los dos heroinas efecióon una breve aparición en la 
peliculo de Crusher Joe, al solir momenténecmente en la 
pontalla de un drive-in, lo cual constituye la primera apari- 
ción en Animación de los mismos). La realizoción también 
corrió o corgo de Sunrise. Pese ol éxito considerable de la 
peliculo, Crusher Jos no tendría tonta fortuna como Dirty 
Pair, no regresando o la animación hasta varios años des" 
pués, en 1989, al protagonizar un por de OAVS. 
Volviendo o Dir Pair, no estaría de más que cterrizasen 
en Espoña -yo lo han hecho en algún poís europeo, como 
Francia, donde han sido rebautizodos Don et Dany=en un 
Huro no lejano; yo que en nuestro poís siempre hon leni- 
do parficlormente gron aceptación los personajes de co- 
mic con tendencias "cotastri *, sin duda alguno Kei y 
Yuri olcanzorian el mismo grodo de personajes “de culto” 
que se le ho concedido a Son Goku. 
Eso si ly pido perdón por terminor el presente artículo en 
clove de ln cuando los Dirty Pair aterricen en nues: 
tros pogos, es de esperar que no lo hagan haciendo explo: 
tor -ounque sea “sin intención”— el oeropuerto y sus aledo: 
ños...M 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


esde que, a mediados de los ochenta, los pri- 
meros Originol Animation Videos aporecie- 
ron en el mercodo japonés, era poco imogi- 
noble que un OAV que olcanzora el éxito fue- 
se convertido seguidamente en serie regulor. 
Más bien suele suceder lo contrario: cuando una serie 
de éxito ha concluido lo incluso, aunque no haya con- 
vido aún], puede obtener prolongoción a través de 
uno o vorios OAVs 
Sin embargo, el primero de ambos casos ha llegado a 
producirse con Patlobor: Mobile Police que, habiendo 
eporecido iniciolmente en OAV, ha llegado a conocer 
un éxito lo suficientemente grande como pora permitirse 
el convertirse en serie televisivo. 
Pora conocer el motivo de tol éxito, es preciso remontor- 
se o 1988; en oquellos tiempos, el onime estaba cono- 
ciendo, en cierto modo, un periodo de crisis: una vez 
concluido el boom iniciado en los 70 que habia desen- 
codenado una explosión de decenas y decenas de se- 
ries, ahora resultobo codo vez más difícil poro un joven 
creador encontrar un patrocinador que le permitiese 
transformar su ideo para una serie en realidad; por lo 
tonto, una vía alternativa para muchos de esos talentos 
que les permitiese lanzor sus producciones al mercado 
fueron los OAVS. 
Es osí como en abril de oquel 1988, el colectivo Head- 
1, formado por varios de dichos jóvenes talentos, 
Bojo lo dirección de Masami Yuuki, creoba la primero 
entrego de Potlabor, destinada directamente pora el 
mercado del vídeo; lo aparición, en forma de mango, 
de lo serie en las páginas del semanario Shonen Sun- 
day contribuiría asimismo al impacto que la misma al- 
conzario a lo mayor brevedod. 
El mongo, realizado por el propio Yuuki, también lo- 
groría la posterior recopilación en tomos, a cargo de la 
mismo editorial de Shonen Sunday, Shugakukan. 
Los demás componentes de Heogeor merecen asimismo 
parte del mérito, en especiol Akemi Tokeda, diseñado 
ra de los personajes, quien ya había colaborado en se- 
ries como Kimogure Oronge Road (Johnny y sus ami 
gos) y Magical Angel Creamy Mami [El broche encon 
lodo); otros coloboradores incluyen el marido de Ake- 
mi, Kazumari lto, quien colaboró como guionista, ha- 
biendo participado también en Creamy Mami, así como 
en Maison Ikkoku (Juliette, je P'oimel, osi como Mamoru 
Oshii, director, y Yutoka Izubuchi, diseñador de los 
máquinas y los robots. 
Es de señalor, como ya mencionamos en un anterior 
Monga Monio dedicado o los robots, que la moda de 
las series protogonizados por estos últimos, con las cua- 
les suele identificarse con frecuencia la animación nipo- 
na, hace años que finalizó, por lo que en series como 
Pollabor, aunque los robo!s que monejon los protogo- 
nistos juegan un cierto papel, ya no es más un papel de 
primer plano como sí lo era en los tiempos de Mazinger 
Z. En cambio, dicho primer plono es ahora ocupado 
por los personajes humanos, y las relaciones existentes 
entre los mismos; es lo personalidad de los integrantes 


del equipo Patlabor lo que parece haber motivado, 
el éxito de lo serie. De todas formas, el diseño de 
's móquinas —o mecha design [pronúnciese «meca» 
que es una abreviatura de «mechonic»), como suele 
llamórsele en el Jopón= también posee su importancia, 
contando con un considerable número de fans. 
Como ya se ha dicho, Patlabor inició su andadura como 
colección de OAVs, pasando a convertirse en el otoño 
de 1989 en serie semonal, ostentando durante un par 
de años el título de la serie de animación con mayor in- 
dice de audiencia del poís. 
Noturalmente, todo este éxito ha dado lugar a un des- 
pliegue de merchandising de la serie, desde colendarios 
y poñuelos hasta maquetas de los robots que en ello 
oporecen; de hecho, fue una modesta compañía, Kajjo- 
do, la que produjo primero maquetos con los persono- 
jes de la serie, si bien, ante el creciente impacto de la 
mismo, lo poderosa Bandai tomaría seguidomente el 
relevo de dicho producción, ampliando considerable- 
mente lo goma de modelos de los personjes, y la ex 
pansión de ésta. (Precisamente, quisiera aprovechar 
pora corregir un error: en el Manga Mania aparecido 
en Drogon Ball n* 19, decia que Patlabor hobía sido 
creado por encargo de la Bandai, lo cual no es cierto; 
corregido quedo, pues.) La occión de Potlabor tiene lu- 
gar en un futuro no muy lejano, en el Tokio de 1998; en 
los últimos años del siglo xx, a causa del crecimiento del 
nivel del mor, un país tan llano como el Japón se veía 
enfrentado a numerosos inundaciones; pora impedir és- 
tos, fue creado el proyecto Babylon, el cuol consistía en 
la construcción de uno elaborada serie de presas a lo 


lorgo de la bahía de Tokio, con tal de detener los aguas 
cuando éstos subiesen de nivel; una serie de robots, los 
fue creado para construir dichas presos. Sin 
embargo, lo introducción de los Lobors trajo consigo 
mós problemas: los robots podían causar desperfectos 
considerables al ser mal manejados, o incluso ser roba- 
dos por delincuentes pora sus fines crimincles. Poro 
controlar el uso debido de los Lobors, así como el orden 
en los colles de Tokio, fueron creados los equipos poli- 
ciales Patlabor —obreviatura de Patrol Lobor- y la serie 
reloto, la historia de uno de dichos equipos, lo SVD 
[Special Vehicle Division) Section 2. 
El equipo está encabezado por el capitán Kiichi Goto, 
un aparentemente adormilado, pero eficiente lider; de 
entre los demás componentes de la SVD 2, destaca la 
piloto Noa Izumi, pelirrojo y de cobellos cortos, cuyo 
corácter tozudo, pero enérgico, la convierten con fre 
cuencia en la verdadera protagonista del grupo. Otros 
personajes son el veterano mecánico Seitaro Sokoki; 
Shigeo Shibo, el «cerebro» del grupo; Asumo Shinohora, 
el «chico guapo» y copiloto de Noo; la capitana Shinobu 
Nogumo, quien dirige la SVD 1 y a quien el capitán Goto 
intento ligorse a veces sin éxito, etc., y por supuesto, los 
robots o Lobors que nuestros héroes piloton pora llevar 
0 cado $us misiones, 
Como deciamos ol principio, para que uno serie tenga 
realmente éxito no es preciso que ésta sea lonzada a 
gron escolo; Patfabor, con su modesto debut, lo ho de 
mostrado asi. Y a buen seguro, si llego a emitirse en Es 
paña algún día, el público sobrá acogerle con el mismo 
entusiasmo que gozó en su poís de origen.M 
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GOLGO 13: EL REY DE LOS YAKUZA 


do, antes de fundar él mismo su propio estudio, Siudios- 
hip 

Del estudio irán oporeciendo series como Bugei Kikou 
(1962, historia de samurais), Muyonosoke (1965, histo- 
ria de mercenarios ambientada en el periodo Edo, es 
decir, en los siglos 17-18), etc, hasta que, en enero de 


os yokuza o osesinos a sueldo constituye, como 
ya hemos señalado anteriormente, uno de los 
pilores sobre los que se opoyon los mango de 
tema policíaco. La importancia -en la vida reol- 
que los yakuza han ido obteniendo dentro del 
panorama económico y social del Japón, ho motivado el 
que éstos constituyan fuente de inspiración para numero- 
sos seres, de las que Crying Freeman es una de ells 
El pionero, y el más célebre de los mango sobre yoku- 
20, como tombién ya habiamos señalado, es Golgo 13, 
creado por Tokao Soito; antes de posor a descnbir el 
personaje, vamos a introducir a su autor. 
Saito nació en Osaka el 3 de noviembre de 1936. Tras 
una infancia difícil, logró solir adelante gracias a su inte- 
rés por estudiar dibujo. Fueron los mango de Osamu Te- 
zuka lo que despertó su vocación de historietista, publi- 
condo su primer trabajo a la edad de 18 años, Kuki 
Donsoku (El barón oéreo); seguidamente, coloboraría 
pora una cadena de koshibon [como también ya se ha 
dicho, eran librerias de pogo que alquilaban los libros 
de mango, muy frecuentes en los años 50). 
En 1960, coincidiendo con el fuerte aumento de la pro- 
ducción de mango [al pasar la mayoria de las publica 
ciones de mensuales a semanales), Saito creo su propio 
estudio, lo Saito Productions, destinado a satisfacer los 
voraces necesidodes del mercado. Saito se convirtió asi 
en uno de los primeros fundadores de un estudio de co- 
mies «a la americana» en el Japón, llegando a produ- 
cir, con sus asistentes, una media de 600 páginas de 
manga el mes. Precisomente Kazvo Koike, el guionisto 
de Crying Freemon, será uno de los colaboradores clo- 
ve de Sailo Productions durante sus primeros años de vi 


1969, aparece el primer episodio de Golgo 13 

Dicho debut tuvo lugar en las páginas de Big Comic, la 
cual, nacida el año anterior, sería una de las publico- 
dones pioneras en establecer un mercado de mango 
para odulios; precisomente, otra de los series estrella 
oporecida durante la misma época en Big Comic fue el 
popularísimo Lupin , obra de Monkey Punch 

Golgo 13, cuyo nombre derivo, evidentemente, del Gál- 
gota o Colvorio, el lugar donde Cristo fue crucificado, y 
del fatídico número trece, llamó la atención en el ámbito 
de los monga desde sus inicios; no sélo por lo intenso 
acción y violencia que respiran sus aventuras, sino ode- 
más por la inhobitual frialdad del protogonista y de su 
manero de ocivor. 

En la creación de Golgo 13 puede haber influido la mo- 
da de los ogentes secretos despertado, pocos años 
atrás, por James Bond —de hecho, Saito yo hobío reoli- 
zodo onteriormente olgunos adoptaciones de este mis- 
mo personaje si bien, ante todo, Golgo 13 viene a re- 
presentar una versión actual del somurai 

Golgo 13, cuyo verdadero nombre es Duke Togo, cons- 
tituye el prototipo del yokuza: se desconoce su verdade 
ro nacionalidad, así como su raza y sus relaciones po- 
rentoles. De aspecto robusto, cabellos negros y cortos y 
mirodo inexpresivo, Golgo 13 es un asesino profesional 
al servicio del mejor postor. Con una profesionalidad 


impecoble, Golgo 13 siempre logrará llevar a cobo los 
asesinatos que se le encarguen, sin importarle la nacio- 
nolidod o ideología que sus dientes -que pueden ser 
tonto el FBI como la CIA, la KGB o cualquier organizo” 
ción terrorista= ni la de sus víctimas, siempre y cuando 
hoya dinero de por medio. 

Jamás se le ho visto monifestar olegría o tristezo, mante- 
niendo siempre la misma expresión focial de indiferen- 
cio; tampoco se le ha visto en ningún momento mostrar 
sentimientos hacia alguien. Para él, las mujeres no son 
más que un objeto corporal, destinado exclusivamente o 
sotistocer sus necesidades sexuales, entre misión y mi- 
sión. Se ha llegado a considerarlo como la encarnación 
del mushin, el concepto, según lo filosofía Zen, del esta- 
do amoral. 

Nofuralmente, Golgo 13 ha sido una historieta acusada 
de nihilismo, y de mostrar invariablemente el lado nega- 
tivo del ser humano y de la sociedad. Si bien tol vez su 
autor, a través de esta serie, haya querido ofrecer no 
sólo un simple comic de acción, sino además un retrato 
ton irónico como amargo de lo que un individuo es ca- 
poz de llegar a hacer por dinero, y de cómo los altos es- 
feros de la sociedod manejan a los asesinos de alquiler 
poro sus intereses propios. No olvidemos uno vez más 
que el lector joponés de comics acepto la violencio co- 
mo un elemento más en el ciclo de la vida, por lo que 
hay poco riesgo de que un comic violento pueda ejercer 
una influencia negativa en dicho lector. 

Los aventuras de Golgo 13 han sido recopiladas en vo- 
lómenes por la editoriol Liido-Sha, si bien Shogokukan, 
editora de Big Comic, ha publicado ademós uno serie 
de novelas basadas en el personoje. Como lo mayoría 
delos manga de éxito, ha sido llevado a la pantalla, ha- 
ciéndolo primeramente ea 1971 en una versión con ac- 
tores reales, no apareciendo hasta mayo de 1983 en 
versión animada, en un lorgometroje que incluía algu- 
nas secuencias de imágenes por or 

Golgo 13 fue también uno de los primeros monga intro- 

ducidos en Europa, a través de la revista Le crifique, edi- 

loda en Suiza, y que publicó en sus páginos, además 
del personaje de Saito, obras de Tezuka, Tatsumi, Ishi- 
mori, etc., Le critique sólo tuvo 6 números de vida, en 
1978-81, demostrando que en aquellos años el público 
europeo aún no estaba preparado pora la invasión de 
los manga. Más recientemente, Golgo 13ha sido inclui- 
do por Viz Comunications en su ya lorga línea de colec- 
ciones de mango. 

Como ya se ha dicho al principio, otros manga sobre 
yakuza han continuado poblando el mercado desde lo 
creación de Golgo 13, desde Showo Gokudoshi [Mol- 
dad en el periodo Showo), de Kazuhiko Murokomi, 
hasta SiO de Ryoichi Ikegomi, pasando por el 
propio Crying Freeman. Pero Golgo 13 seguirá mante- 
niéndose, pd en el puesto que la historia de los 
monga le ha concedido: el puesto de rey de todos los 
yokuzo. 
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KODANSHA: UN GIGANTE EDITORIAL 


n el terreno de los numerosas editoriales 

que en el Jopón se dedican a la publicación 

de mongo, destacan de entre todas ellas, 

por su importancia, nombres como Shueis- 

ha-editora de Shonen Jump, el “hogar” de 
Dragon Ball, como ya sabéis o Shogakukan. Pero la 
líder incontestable, tanto por su onfigiedad como 
por la cantidad de publicaciones de manga que ha 
producido a lo largo de su historia, es la Kodansha 
lid. 


Esta coso cuyo nombre deriva de Kodan,“narra- 
ción”, y Sha, “sociedad comercial"- fué fundada en 
noviembre de 1909 por Seiji Noma. En 1914 debuta 
en el mercado ¡juvenil al lanzar la revista mensual 
Shonen Club (Shonen significa “muchacho” en japo- 
nés), si bien no se trato! +6 de una publicación ínte- 
gramente de historietas, sino que su contenido olber- 
gobo relotos escritos, artículos, pasatiempos, y olgu- 
nos mango. Shonen Club tuvo su equivalente destina- 
do a las chicos en 1923, Shojo Club, mós otro dedi- 
cado a los niños más pequeños, Yonen Club, a partir 
de 1926. 

De excelente impresión y elevado número de pági- 
nas, estos publicaciones gozaron de una gran acogi- 
do yide lucir de cientos de más de semplares de 
rante el Japón onterior a la Il Guerra 


ta del país. Shonen Mogozine daría lugar, pues, a 
una multiplicación de las series de mango, así como 
a lo oporición en el mercado de nuevos títulos desti- 
nados a otros sectores del público; de este modo, en 
1967 Kodansha lanzaría su primera publicación 
destinada a un público joven/adulto, Young Magazi- 
ne. Posteriormente, se incorporarían revistas destina- 
dos a lectores todavía más maduros, como Comic 
Morning, Comic Afternoon o Comic Party. En 1980 
oparecia el primer ftulo realizado por y para muje- 
res adultos, Be Love. Por supuesto, aparte de las pu- 
blicaciones periódicas, hay que mencionar los nume- 
rosísimas colecciones de volúmenes recopilatorios, 
tonto en ediciones populares como de lujo, así como 
publicaciones relacionadas con la animación, como 
los Anime Comics (como ya dijimos, son versiones 
noveladas de peliculas de éxito. a modo de fotonove- 
lo) que produce la coso. 

Naturalmente, y como suele pasar en estos casos, re- 
sultaría interminable dar una lista de los principales 
¡autores y series que han desfilado por las publicacio- 
nes de Kodansha o través de los años. Bostará, pues, 
'con citar nombres básicos como Osamu Tezuka (Astro 
Boy y muchos otros), Shotaro Ishimori (Cyborg 009), 
Mitsuteru Yokoyama [Iron Man 28) Reiji Matsumoto 


(Captain Harlock y otros), Yumiko Igarashi/Candy 
Condy), Go Nagai y un lorguísimo etcétera que se 
extiende hasta nuestros días con nombres contempo- 
ráneos como Katsuhiro Otomo (Akira, The Legend of 
Mother Sarah), Kazuhiro Kivchi (Be Bop High Scho- 
ol), Makoto Kobayashi [WhaYs Michoel) o Kaij Ka- 
woguchi (The Silent Service) 
Es de señalor que la producción de manga no es sino 
uno fracción del programa editorial de Kodansha, la 
cual se dedica a sacar al mercado toda dose de li- 
bros y publicaciones periódicas; en 1988, sus ventas 
totolizaban 765 millones de ejemplares; durante el 
año siguiente, cerca de 1.300 fítulos diferentes salie- 
ron de sus tolleres. 
Kodansha ha sido también una de las editoriales ni- 
ponas que más han hecho por obrirse al mercado oc- 
cidental, creando la filial Kodansha Internacional, 
dedicada a la publicación de obras en inglés. Bási- 
comete, esta produce libros sobre vida y costumbres 
del Japón (arte, cocina, aprendizoje del idioma japo- 
nés, etc): ha sacado asimismo algunos títulos de man- 
go, si bien están destinados principalmente a los es- 
tudiantes japoneses de inglés funo de cuyos ejemplos 
es Nokki, serie con protagonista femenino, obra de 
Yoko Shoji), y por lo tanto apenas han sido distribuí- 
dos fuera del Japón. Y cómo no, resulta 


Mundial. Pero al llegor el conflicto béli- 
co, Shonen Club y sus hermanos meno- 
res conocieron la decadencia, transfor- 
'mándose sus contenido en más militarista 
y menos omeno. 

Pese a sobrevivir tras lo guerra, dichas 
revistas ya no olconzaríon el esplendor 
de antaño, al sufrir la competencia, a 
partir de la posguerra, de los publicacio- 
nes compuestas totalmente de manga, de 
las que Kodansha sería naturalmente 
una de sus móximos productoras. Sho- 
nen Club y Shojo Club desoparecerian 
definitivamente en 1962 

Así, Kodansha se unirio al podío de las 
grandes editoras de manga lanzando, 
durante los años 50, títulos como Naya- 
Koshi (para chicas) o Bokura (pora chi- 
cos). 

Pero en 1959, cuando la creciente de- 
manda por porte del público movió a los 
editores a: combiar la periodicidad de 
sus revistas de manga de mensuol a se- 
manal, tendrá lugar el nacimiento del 
best-seller de la editorial, Shonen Moga- 
zine, el cual es aún hoy día su título de 
mayor tirado, y uno de los de mayor ven- 


¿ACEPTAS UN A 


imposible el dejor de citar a Manga! 
Manga! the World of Jopanese Comics, 
de Fredark. Sehodt; cporecida inicial. 
mente en 1983 y remodelada en 1986, 
tal vez la obra que más ha hecho por dar 
a conocer los manga entre el público oc- 
cidental, 

Kodansha ha estado recientemente de 
actualidad entre los lectores españoles al 
hacer acto de presencia, el pasado mo- 
yo, durante el Saló del Comic de Barcelo- 
na (de hecho, yo había tenido un stand 
en una pasado edición del Saló, concre- 
tamente en 1983), con la intención de re- 
clutar dibujantes españoles para su revis- 
ta Comic Morig, con objeto, según se 
rumoreó, de introducir una mayor 
variedad de estilos gráficos en el conteni- 
do de esta última. 


Anuncio de Kodonsha buscando autores españoles. 


En cualquier coso, Kodansha, monte- 
niéndose en su puesto de mayor produc- 
tora de comics de Oriente [tal puesto lo 
ocupaban Marvel Occidente) continuará 
satisfaciendo el apetito de manga a dece- 
nas de millones de lectores del a e 
incluso, como yo podemos añadir, de to- 
do el mundo. M Alfons Moliné 
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buen seguro, bastantes de nuestros lectores 
estarán deseando ver aparecer en esta Sec- 
ción una de las series japonesas de anima- 
ción que, en los últimos tiempos, más adeptos 
porece haber cosechado entre los televiden- 
tes más jóvenes [después, del bueno de Son Goku): nos 
estamos refiriendo, loro estó, a Los Caballeros del Zodía- 
o, o como son conocidos en su versión original, Saint 
Seiya [los Santos de Seiyo). A ellos está dedicado, pues, 
lo presente Manga Manía. 
Lo serie televisivo que hemos podido ver primeramente 
por TVE, y luego por Tele 5, está basada en un mango 
del mismo tulo, creado por Masami Kurumada y apo- 
recido a partir de 1986 en el semanario Shonen Jump, 
erolongándose su existencia hasta 1991 y siendo reco- 
pilodo en un total de 38 volúmenes 
El éxito instantáneo del manga vino acompañado cosi si- 
multoneomente, de una línea de modelos y moquetas 
con los personojes de la sere, fabricada por Bandai, y 
dela versión cnimado, producida por la Toei, que abar- 
<3 114 episodios, más cuotro peliculas 
Saint Seiya combina, en un escenario futurista, elemen- 
tos de las mitologías griega, romana y nórdica. El prota- 
genista principe! de la soga es Seiya, un muchacho de 
origen japonés, pero crecido en Grecia, que junto con 
otros nueve jóvenes, encobeza el grupo de Los Santos 
de Bronce, unos querreros con armaduras que poseen 


superpoderes que les hon sido otorgados por el Cosmos. 


Codo uno de Los Santos está asociado a una constelo- 
ción; así, por emjemplo, Seiya es el guerrero de Pegaso 
[de hecho, ése es precisamente su nombre en la versión 
costellano) 
Los Santos de Bronce habrán de ofrontar, a lo largo de 
sus aventuras, a olros grupos de guerreros metálicos, 
principalmente a Los Santos de Oro, que son un total de 
doce, y Los Santos de Plata, compuestos por catorce. 
Lo acción primordial se desencadena cuando Ares, se- 
or de la guerro, usurpa el puesto de uno de los socer- 
dontes del Olimpo e intenta quitar la vida a Saori, una 
niña que es en realidad uno reencarnación de Atenea, 
dioso del sober. Tras ser rescatada por uno de Los San- 
tos de Oro -ontes de que éstos constituyeran una banda 
rl pora os Somis de caca y adoptado por un an- 
ciono, es llevada al Jopón; tras hacerse mayor, custidia- 
do por los Santos de Bronce, quienes hobíon sido entre- 
desde su infancia para tal fin, se entera finalmente 
leo paid idad y decide regresor a Grecia 
pora ocupar su puesto de sucesora de Atenea. 
A partir de entonces, los Santos de Bronce habrán de 
dicho puesto al enfrentarse con los Santos de 
Oro, quienes choro están al servicio de Ares. Lo lucho 
entre ombos bandos alcanzan su punto álgido cuando 
faltan ton sólo doce horas para que los Santos de Bron- 
ce logren olcanzar el Sontuario y derrotar a Ares; de no 
hacerlo a tiempo, Saori morirá de un flechazo. Final- 
mente, Seiya, vencerá a Ares en el plazo necesario, re- 


ANUNCIO DE LA PELÍCULA “SAINT SEIYA 1" 


cuperando asi el trono que le corresponde a Soori. 

Tros este primer ciclo de la soga, nuevos contincantes 
aguardarán a los Santos de Bronce: los Dioses Guerre- 
ros, siete en jotol, que luchan ol servicio del dios nórdico 
Odin. Todo se inicia cuando Hilda, reina de Asgard, su- 
fre los poderes del anillo de los Nibelungos; el misterio- 
so controlador del onillo lo obliga a hacer que los hielos 
del Norte se extiendan por todos los mares. 

Para destruir los poderes del anillo, los Santos de Bronce 
deberán reunir los siete zafiros que hay en cada una de 
las armaduras de los Dioses Guerreros, los cuales, una 
vez reunidos, permiten recuperar la Espada Sograda de 
Odin, la cuol, a su vez, permite destruir el anillo y así 
neutralizar el maléfico control que pesaba sobre Hilda. 
El final de esta aventura enlaza con el siguiente cido, ol 
descubrirse que el misterioso poseedor del onilo no es 
otro que Julian, reencomación del dios Poseidón y líder 
de los Generales Marinos, quien con dicho anillo desea” 
ba hacer que los hielos se extendiesen por los mares para 
asi lograr el dominio de su imperio submarino sobre la 
Tierra; posteriormente, rapta a Saori, con lo que el en- 
frentamiento de los Santos de Bronce contra los Guerre- 
ros Morinos y el rescote de su diosa constituirán la base 
audi Bl busy discado delas 

Los cuatro películas poseen tramas argumentales que van 
paa de le da ase lorena a tamara e de 
1987, tulado simplemente Saint Seiyo, donde los prota- 
genistas se enfrentan a Eris, diosa de la zo, y a 
sus sicorios, los Ghost Five. Soint Seiya ll, subtitulada El 
ardiente encuentro divino, de 1988, sitúa la occión de 
nuevo en Asgard, donde los Santos de Bronce van en 
busca de uno de sus componentes, Hyoga (Cristal), que 
ha desoporecido alli; en la tramo están involucrados Dol- 
mor, socerdote de Odin que prentende dominor el mun- 
do, y un nuevo grupo de Dioses Guerreros, uno de cuyos 
miembros, Midgard, resultará ser en reclidod Hyogo, 
que habio perdido la memoria. Saint Seiya ll, subtitulada 
Lo Leyenda de los Santos Escorlatas, de 1988, enfrenta a 
nuestros héroes con Abel, reencomoción del dios Apolo, 
que desea otraer a Soori con su belleza pora usurpor sus 
poderes, y sus Phoebos Saints. Por último, Saint Seiya IV, 
Sbtlodo Encuentro Final, de 1990, presenta como 
oponentes de Los Santos de Bronce, a los moléficos An- 
geles del Demonio, sicarios de Lucifer. 

Recientemente ha aporecido una verión coricaturesca de 
los Saint Seiya, titulada Saint Seiya Porodise, y publica- 
o 
mo juguete y tal vez no sería de extroñor que también 
fuese llevoda a la animación. 

Pese a que mezclar la temática mitológica con elementos 
superheroicos no es nada nuevo —el más claro ejemplo 
ya lo dió Stan Lee hace muchos años, con su Thor-Saint 
Seiya ha despertado en el Japón la moda de los guerre- 
ros metálicos, no habiendo tordodo en oporecérsele imi- 
taciones. Por cierto que el título español es en realidad 
una adoptación del francés, ya que la versión que hicie- 
ron en Francia de la serie, tran: ndo los Santos de 
lo versión original en Chevaliers du (ocaso 
por temor a que el opelativo de Santos pudiera creor 
confusiones ente el mayoritariamente cristiano público 
occidental). Lo cual, por supuesto, no ha impedido que 
estos héroes de armadura hayan tenido en nuestros lares 
su legión de fons. IM 
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racios a la publicación de Crying Free- 
man por parte de Planeta-Agostini, 
Ryoichi lkegami es en la actualidad un 
autor de manga bien conocido del lec- 
tor español. No obstante, y como ya habíamos 
comentado, fué otra obra la que os el 
mérito de ser uno de los primeros mangakos di- 
fundidos en Occidente, mediante su edición USA: 
nos estamos refiriendo, naturalmente, a Mai the 
Psychic Girl, guionizada por Kazuya Kudo. 
Publicada por Edipse a partir d e 1987 en forma: 
to comic-book cuando dicha editorial estaba aso- 
ciada a Viz Communications, y luego reeditada 
integramente por la propia Viz en cuatro volúme- 
nes, Mai hobía aparecido inicialmente en el Ja- 
pón en una revista de la editorial Shogakukan. 
Los ESP (seres con poderes paranormales, tales 
como la telekinesis o capacidad de poder hacer 
mover un objeto o persona sin tocarlo) habían si- 
do desde hacía años un elemento predilecto de 
los manga del género fantástico, aun- 
que también empleados en manga de 
otros géneros: Kimagure Orange Ro- 
ad [Johnny y sus amigos) es un buen 
ejemplo de ello. Pero el tema de los 
ESP rara vez había sido utilizado tan 
a fondo como en las aventuras de 
Mai. 
Mai Kuju es una adolescente de 14 
años que lleva una vida normal como 
cualquier otra chica de su edad, estu- 
diando y, al ser huérfana de madre, 
cuidando de su podre y de lo casa 
donde viven ambos. Su odisea se ini- 
cia cuando la Alianza de la Sabidu- 
mía, uno organizacion secreta con se- 
de en los Alpes suizos, descubre a cin- 
co adolescentes de varias partes del 
mundo con poderes paranormales. 
Mai es precisamente uno de esos cin- 
co y de ahí se iniciará una desenfre- 
nada persecución en pos de nuestra 
heroína, ya que la organización de- 
sea utilizar los poderes de ella y de los 
tros cuatro jóvenes para dominar la 
Tierro. La Alianza de la Sabiduría en- 
cargará a lo Agencia de Inteligencia 
Kaieda que atrape a Mai y a su pa- 
dre; ambos huirán hacia el Santuario 
Togokushi, en las montañas; allí, Mai 


conocerá los poderes especiales que posee, los 
cuoles han sido heredados de su difunta madre, 
habiendo sido transmitidos dentro de su familia 
de generación en generación. 

No vamos aquí a revelar el desenlace de la histo- 
ria, ya que, en breve será editado por Planeta- 
acia Comes. En cuco la colla dl ib. 
jo en Mai, poco hay que añadir al conocer ya el 
tolento ado Ikegami, a través de las pági- 
nos de Crying Freeman; o tal vez sí que haya que 
establecer comparaciones entre el lkegami de es- 
ta última obra y el lkegami de Mai. Acaso al tra: 
torse de un manga con protagonista femenino, el 
trozo a pincel de lkegami, aunque firme y minu- 
cioso en ambas obras, en Mai cobra una delica- 
deza y una frescura que le son particulares. Hay, 
naturalmente, en dicha obra escenas de violen- 
cia, de persecuciones y de asesinatos; pero asi- 
mismo, estas escenas se alteran con otras más re- 


posadas y poéticas, cuando encontramos a Mai 


feliz y tranquilo, viviendo su vida de coda día; la 


obra ofrece un permanente contrapunto entre las 
escenas violentas y los poéticas. 
El impacto que Mai ha originado dentro del pú- 
blico USA puede ser demostrado con el hecho de 
ue se lleva anunciando desde hace algún tiempo 
A a so 
les, a cargo de la compañía Carolco (que produ- 
jo Terminator 2) y dirigida por Tim “Batman” 
Burton. 
Aunque se aseguró que Burton ¡ba a iniciar el ro- 
doje de Mai una vez finalizado Batman regresa, 
aún no poseemos noticias de dicho rodaje. De to- 
dos formas, conociendo la mayoría de los resul- 
tados de las diversas adoptaciones cinematográ- 
ficas de comics de los últimos tiempos, no pode- 
mos ocultar nuestro escepticismo ante lo que va a 
hacer Hollywood con Mai, máxime al tener en 
cuenta que se trata de un comic de nacionalidad 
no USA. 
En cualquier coso, sea cual sea el re- 
sultado de la versión fílmica de Mai, 
siempre nos quedará la seguridad de 
poder disfrutar el manga original. Ya 
que Mai, pese a estar dotada de su- 
E no comunes, no es Una su- 
roína al uso: ella anhela ante to- 
do, vivir como cualquier ser humano; 
por ello, es de suponer que, para 
afrontar los numerosos obstáculos con 
que tropieza a lo largo de su historia, 
utiliza algo más que sus poderes para- 
normales: los sentimientos que todo 
humano posee. El último párrafo del 
prólogo de Kazuya Kudo al primer 
volumen de Mai ya lo dice todo: 
“Mientras tengamos a Mai, a su hija y 
ala hija de ésto, la Tierra no será nun- 
ca el blanco de malas manos. El poder 
secreto de Mai es el poder del amor.” 
Tras esta conclusión, sólo nos queda 
esperar la inminente película de Mai. 
Pese a las dudas que ya hemos apun- 
tado sobre sus resultados artísticos y 
sobre la fidelidad que tendrá respecto 
al manga original, lo cierto es que di- 
cha palo será una buena ocasión 
pora promocionar oquel. Alguna ven- 
taja hobían de tener los adaptaciones 
a la pantalla de la Historieta. M 
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unque el Japón posee su propia e inagotable 
(see del lora y la cltalocaes, o cero es 
que los manga han bebido tanto o más de la 
fuente de los mitos de la cultura occidental; al 
respecto, uno de los casos más evidentes y de 
mayor éxito, tonto en su país natal como entre 
nosotros —a troves de lo versión animada que nos ha salido 
ofrecido por Tele 5- es el de Lupin Sansei (Lupin Tercero). 
Lupin Il, como su nombre sugiere, es descendiente del cele- 
Botero tados de poema Elias horcá Aros opa ol 
iguol que su “lustre” antecesor, se dedico o efectuar "robos 
de altra” con una finura y profesionalidad impecables em 
pleando para ello las más sofisticados tecnologías, sin olvi- 
dor uno gron moestría por parte de Lupin dicho seo con 
perdón de Mortadelo en el uso de los disfraces, 
Eternamente perseguido por el inspector Zenigata (Basilio, 
en lo versión costelon), Lupin siempre se ve ocompoñado en 
sus eloborados “golpes” por el discreto y sombrio, pero há 
bil tirador Jigen lOscor] y del aguerrido samurai Goemon 
Francis), así como por los más atractivas féminas, de entre 
las cuales es de or Murasaki, su prometida. 

Lupin, nació como morgo en 1967, en los páginos del en 
sonces recién creodo semanario pora adultos Manga Action, 
obra de Monkey Punch (seudónimo de Kazuhiko Kato): de 
inmediato, la corrosivo sáfira que exhibían sus aventuras, 
unido al notural suspense de las intrigas presentes en estos 
últimos, hicieron de un personoje inmensamente popular en- 
tre los adolescentes japoneses, siendo posteriormente recopi- 
lado en un total de siete volúmenes por la editoriol Chuoko- 
ronsha. 

Era previsible, pues, que la popularidad de Lupin se traduje- 
ro en la pertinente odoptoción animado; de este modo, la 
produclora Tokyo Movie Shinsha estrenó el 24 de octubre 


LUPIN EN VERSIÓN MANGA. 


de 1971 el copitulo iniciol de la primero serie televisivo de 
Lupin, la cual, sin embargo, no duró más que 23 episodios. 
Aunque era evidente que un personaje que había 
Jodo un culto tenia que aspirar a más, hubo que esperar a 
1977 para presenciar la segunda serie de episodios, lo cual 
si conocería una duración mucho más prolongado, llegando 
elos 155. 
Poroleloment= Lupin protogonizaría asimismo vans largo- 
merrojes para pantollo grande, aporeciendo en 1978 el pri- 
mero de ellos, Mamo no Ichihen [La primera copia de Mo- 
no], seguido ol año siguiente por el que es considerado co- 
mo el mejor, Cogliostro no Shiro (El costilo de Cagliostol 
Dicho fim fué dirigido por el acomodo Hayao Miyazaki 
(ver Drogon Ball n* 24), quien previamente había participo- 
do primordialmente en la serie televisiva de Lupin. De hecho, 
se cuenta que el propio Steven Spielberg declaró que lo se- 
cuencia de apertura de Cagliostro no Shiro es la mejor esce- 
no de ión jamós pora el cine, tonto de 
¡animación como de imagen revl. 
“Aunque la versión animado de Lupin alteró un poco el nivel 
del monga original tanto en el ospecto gráfico —el estilo de 
, se coradieriza por un expresionismo y un 
trazo irregulor poco comunes en los manga- como en el del 
guión —el mango originario contenía frecuentes dosis de ero- 
Bsmo- ésto contribuyó a aumentor aún más la fama del per- 
sonoje, y tros un intento frustrado en 1982 de crear una serie 
que ¡bo a fitulares Lupin VII, sobre un descendiente del hé- 
roe, en 1984 lo TMS| revivió de nuevo a nuestro lodrón con 
uno tercero serie televisivo, que olconzoría los 50 episodios. 
Tombién se reonudorion los lorgometrojes, oporeciendo en 
1985 el tercero, Bobilon no Ogon Densetsu [La leyenda del 
oro de Bobilonio), y dos años más tarde el cuarto, y por el 
momento último, Fuma Ichizoku no Inbo [El misterio de la fo- 
milio Fumo) el cuol, aunque esto- 
ba previsto, para aparecer en 
principio en forma de OAV, fué 
nalmente distribuido en los solos 
cinematográficos. 
Desde entonces hasto lo actuali- 


dod, Lupin ha conocido nuevos ondaduras animadas, s bien 
en formo de “specials” televisivos, de los cuales se han real 
zodo tres por el momento. 

El más reciente de dichos “speciols”, Lupin Sonsei Napoleon 
no Jisho wo Uboe (Lupin Il roba el diccionario de león), 
emitido en agosto de 1991, tiene la porticuloridod de que la 
occión de lo película se inicia durante la mismísima Guerra 
del Golfo, demostrando que las hazoños de Lupin, pese a 
contener no pocos elementos funtásticos, saben al mismo 
fiempo estar conectadas a la realidad del momento. 

Po ere quelo versón española de lo serie está realizado 
«e partir de la itoliana -coso que ha podido verificarse ol es- 
Jar los títulos de codo episodio en toliano—, la cual a su vez 
ho sufrido varios retoques respedo a la versión original, par- 
ticulormente la supresión de olgunos escenas “fuertes”, con 
tol de hacerlo més opto pora un público occidental. Sin co- 
mentorios...0unque este eterno problema de la censuro en 
los seres joponesos podrío sevir como temo poro uno futuro 
acosión, por lo que prometemos volver a hablor de él 

Un dato curioso es que en Froncia, país natal del venerable 
antepasado del personaje, éste ha sido rebautizado como 
Edgor, ¿quizás porque en dicho pois se consideró que Lupin 
M ro consítio un descenciente suficientemente digno de 
Lupin original? 

En cualquier coso, y tras pasar revista a la ya lorgo correra 
de Lupin, cuesta trabajo pensar que ésta haya llegado a su 
fin, por lo que cobe esperar que nuestro cobol delin- 
cuente seguirá organizando nuevos crfimoños pora ir en pos 
de tesoros fantásticos, y burlar una vez mós los fuerzos de la 
ley el orden. Porque Lupin, pese a ser un personaje “fuera 
de lo ley", nos es presentado bojo el prisma simpático del 
*bondido generoso”, del que tantos ejemplos ha hobido a lo 
lorgo de lo Historio, desde Robin Hood hasta nuestro Maki- 
novoja, Por ello, las aventuras de Lupin pueden observarse 
como una sotirica y rebelde visión de un Sistemo y un Orden 
menos justos y correctos de lo que en teoría aparenton, Es de 
conbar, pues, que a Lupin joméás se lagrorá “echorle el 
¿uonte”, mientras exista imaginación entre sus realizadores 
y entre sus millones de admiradores. 
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a la historia mundial del comic, no han sido po- 
cas las parejos de historietistos, ya sea formados 
por un guionista y un dibujante, o bien compar: 
tiendo ambos codo una de las dos toreas. En el 
Jopón, lo más célebre de este tipo de parejos es 
la formado por Hiroshi Fujimoto y Moto Ábiko, los cuales 
vílizan el seudónimo común de Fujio-Fujiko. 
Fujimoto y Abiko, nocidos respectivamente el 12 de Di- 
ciembre de 1933 y el 10 de Morzo de 1934, pertene- 
cen a la generación de outores que, movidos por la in- 
fluencia y el éxito de Osamu Tezuko, eran 
sus obras lo entonces joven industria de los mango, y a 
la que pertenecen , además de Fujio-Fujiko, nombres co- 
mo Reiji Matsumoto, Shotaro Ishimori, Fujio Akotsuka, 
etc. De este modo, nuestro dio publicó sus primeros tro- 
bojos en las páginos del mensual Mango Shonen, la pio- 
nera de las escala compuestas integramente de 
manga, a partir de 1954. 
Su primera creación se tituló Thenhi no Tamachan (Tama 
el pequeño óngell; si bien hoy que esperar hosta 1964 
para ver aparecer lo serie que los cotopultaría definitiva: 
mente a la Famo: se trata de Obake no Q Taro (Q Toro el 
fantasma), nocido en Febrero de aquel año en los pági- 
as del semanario Shonen Sd lo editorial Shoga- 
kukan en lo cual han publicado lo prádtica totalidad de 
su obra y aunque fué cesado ol cobo de tres meses, las 
e de los lectores de Shonen Sunday obligaron a 
¡cer reaparecer al pequeño fantasma, que ya no vería 
más interrumpido su Bco correra hacia el estrellato. 
Q Taro, aunque es de color blanco como la mayoría de 
los fantasmas, posee unos brazos similares a aletas y 
unos lobios gruesos que lo hacen parecer más bien a un 
pe además, camina con dos patas L lleva tres pelos en 
la cobezo. Sus mejores amigos son los niños Shota yS- 
hinjj, con cuya familia vive, Los dificultades de Q Taro al 
intentar integrarse en lo vido moderno joponesa dan pie 
o mulitud de situaciones disparatadas, que lo hon hecho 
convertirse en uno de los personajes favoritos de los ni- 
ños joponeses. Asi, en 1965 fué adaptado como serie de 
dibujos animados por la Toei, a la par que apareció si- 


'multáneomente en varios títulos infantiles de la Shogoku- 
Kan, hosta el punto que el edificio de la sede de dicha 
editorial ha llegado a conocerse popularmente como el 
edificio Oba-Q. 

Lo popularidad de Q Taro sería tan solo superada por la 
otro gron creación de Fujio-Fujiko, el gato Doraemon. 

Aporecido en 1970, Doraemon, procedente del siglo 
XXIIl, posee una enorme y redonda cobeza, sin orejas, 
así como un bolsillo en el vientre, como un canguro, del 
cual extrae los objetos más inesperados, incluyendo una 
hélice que acoplada a la cabeza o cualquier otra parte 
del cuerpo, le permite volar. Su historia comienzo ol sur- 
gir repentinamente de un cojón del escritorio del peque- 
ño Nobita; resultaba que dicho cajón tenía el poder de 
trasladar seres u objetos a la cuarta dimensión. A partir 
de entonces, Doraemon, Nobito y los omigos de este úl- 
fimo han vivido innumerables aventuras en universos 
fantásticos. Desde 1979 ha aparecido como serie de di- 
bujos animados, ininterrumpidamente hasta hoy, totali 

zondo cientos de episodios; ademós, cada verano se es- 
treno pefículo suya para pantalla grande. Sus recopila: 
ciones en volúmenes, parecidos en diversos colecciones 
editadas por la Shogakukan, suman decenas de millo- 
nes de ejemplares vendidos; sin olvidar un inmenso alu- 
vión de merchandising con su efigie y los de sus compo" 
ñeros de aventuras. 

Pero el tolento creotivo de Fujio-Fujiko no se ciñe ton só- 
lo a estos dos personajes; otros productos de su creación 
son Ninja Hattorkun, o las andanzas de un pequeño nin- 
jo en los tiempos modernos, y cuyo protagonista está ba- 
sado en un ninja que existió en la realidad, Kenzo Hatto- 
ri, el niño-monstruo Keibutsu Kun, en cuyos peripecias 
se ve acompañado de versiones caricaturescos de mons- 
truos célebres como Drácula, Frankenstein o el Hombre 
Lobo; Porman, un diminuto superhéroe; Suzumo Robo- 
ketño, un pequeño robot; Pro Golfer Sari, un jugador de 
golf, etc., aparte de otras numerosos creaciones. Como 
se puede observar, cosi todos los personajes de Fujio-Fu- 
jiko son niños, animalitos o seres de corto edod; es asi 
que ombos autores se han convertido en los máximos es- 
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pecialistas del manga destinado a lectores más jovenes, 
merced a lo simpatia de sus personajes, asi como al ho- 
ber sobido imponerles un estilo gráfico redondo y atrac- 
tivo, así como unos guiones dinámicos, exentos de vio- 
lencia, pero también de ñoñeria. Además de poseer Do- 
rraemon y Q Taro sus propias series televisivas, la mayo- 
río de los demós personajes del dúo han sido ogrupados 
en un programa de una hora de duración, titulado Fujio- 
Fujiko World, donde han ido apareciendo rotalivamente 
cada semana tres series diferentes. 

La obra de Fujio-Fujiko también se extiende a los manga 
para adultos. Sin duda, su creación más destacable en 
este compo es Manga Michi (El comino de los mango), 
de corácier semicutobiográfico, aparecido en 1978, y 
que describe el aprendizaje y los primeros pasos de un 
joven autor de manga, así como una biografía en comic 
sobre Mao Tse-Tung, de 1973. Incluso hon llegado a en- 
soyar el collage, mezclando dibujos y fotos, en Parman 
no Hibi (Los días de Parman), versión para adukos de es- 
te personaje ya citado, aparecida en Big Comic. 

En definitiva, el que Fujio-Fuiko figuren entre los autores 
'más aclamados del Japón se debe no tan sólo a los cua: 
lidades ya mencionadas que saben imprimir a sus crea 
dones, sino osimismo a su copacidod para trobojar mu- 
cho y duro, como corresponde a todo buen autor de 
monga. Según Fujimoto, su propio récord de hober trar 
bojado ininterrumpidamente durante más tiempo es de 
unas 72 horas, sin más pausas que pora ir al lavabo, y 
durante las comidas, sirviéndose los alimentos con una 
mano y dibujando con la otra. Toda una proeza; de to- 
dos modos, reconoce haberlo hecho ton sólo en dos oco- 
siones. 

Quedo esperar, pues, que cualquiera de nuestras televi- 
siones nos ofrezca alguna de las series basadas en los 
personajes de Fut Fuos de este modo podremos 


comprobar el porqué del impacto que sus creaciones 
han logrado despertar entre lo “gente menudo” nipona, 
Un último detalle a aclarar: ¿qué porte del trabajo reali- 
zo codo uno de los dos autores al confeccionar los histo- 
rietas? Pues, según ellos, es un secreto. 
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SHOTARO SHIMOR: AUTOR PARA TODO 


ela generación de autores de mongo desarrallado 
durante los oños 50, siguiendo los pasos del moes- 
rro Tezuko, y de lo cuol olgunos nombres ya hon 
posodo por esta Sección, destoca el de 
Shotoro shimor —quien cbondonó su verdadero 
a lea 
recientemente; ese la importancia que fe- 
ne en el lopón el modificar el nombre de uno al desear com- 
Biar de rumbo en lo vida de uno mismo, no solo por haber 
irracdo una lr on prob e ha dh que Pa legado 
a producir 500 péginas ol mes), sino además por la gran vo- 
riedod de temas que ho sobido cultivar a lo largo de su corre- 
ro, desde la iencia-fición hasta el monga histórico, poson- 
do por el manga didáctico. Una carrera que, pese a durar yo 
casi 40 años, aún no ha concluido. 
Nocido el 25 de Enero en el distrito de Miyagi (ol norte del 
Jopón), debutó en 1954, le 


la publicación mensuol Manga Shonen con la hi 
dd o e Tra nardor olaa 
tentar convertirse en novelisto, 


send iS dee en 
1959, fue Koiketsu Harimoo, serie bélica ambientada en Mo- 
los. Tras lanzor diversos series más, en Julio de 1964 apo- 
rece en los póginos del semonario 
quela dor mayo lebridod, Cory 
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po rr 
pote Reiji Matsumoto se convirtiera en el líder de este 
id repapeel e préindior í 
cuente juvenil copturado por Black Ghost, un sobio malvado 
que pretende creor uno razo de guerreros el futuro. Conver- 
ido en un ser mitad humano, mitod robot, y dotado de los ti- 
E ir rn obadal 


fortaleza del mismo. Cy 009 fué adopto 
iia 1 

le dedicó dos lorgometojes, € 
[1966)y Cyborg 00%: Kai Senso lcybora 009; Er 
terráneo, 1967), Él manga finalizó en 1970, siendo recopilo- 
do en catorce volúmenes por la editorial Kodansho. 


AUTOCARICATURA DE ISHIMORI 


En 1968 oporece otra de los series de mayor éxito de lshimo- 

mi, Soba to lehi[Sobu e Ichi, creada poro Big Comic y dest- 

nodo a lectores més adultos, tratando de una parejo de de- 

tecives en el Jopón del siglo XVII. Con Soba lo khi, que ode- 

més senúo de bose pora la primero serie televisivo de an 
adultos, así como con 


Sondarolobo- 
eS 


'Genmo Tosen (Los guerreros Genmo), aparecida en 1967, es 
¡otra de sus seres de ciencia-ficción, esta vez odoplando como 


Tierra de toda amenaza extraterrestre; fué recopilado en 
dos volúmenes y también tuvo odoptoción nimodo. 

Más recientemente, y de nuevo en una publicación pera odul- 
sos, Business Jump, Ishimori ho publicado Kurodaiku, proto- 
izado por un joven e ir hombre de sus 
a co e LOS 


Siguiendo en el ámbito de los negocio, ora 
e esc [e TO caido 


oso proyecto: Manga Nihon no Rekishi (Historia del Japón 
en mango), una colección que hobrú de constor de 48 voli- 
225 páginas coda uno; asesorado por 50 historio- 
dores, Ishimori cuento con un equipo de diez asistentes paro 
llevar o cobo la. . 
¡Como dolo de última horo, y demana of ue gs 
ico doler sc pad 
creaciones, Ishimori ha realizado en 1991 he legend Ol 
Zeldo, un comic encorgodo por Nintendo, basodo en un vi- 
ceojuego de dicha fm y destrado dl mercado USA. 
Hemos citodo ton solo los creaciones más notobles de Ishimo- 
ri yo que a lo lorgo de su correra ha sido asimismo autor de 
Mutant Sabu, Shonen Domei (La liga de los muchochos; serie 
de ambiente estudiantil), Bon Bon (serie de humor), Android 
V, Jinzoningen Kikaida (ciencia-ficción), etc, sobiendo en ca- 
dineral) 
del público a la cual va adoptar su estilo. 
ritmo de la acción sin por elo abandonar prod 
Así, a un manga para públic juvenil como Cyborg 009 co- 


un “redondo” y un ritmo dinámico, mien- 
tros que sus mango históricos para adultos poseen un diseño 
más minucioso y un rimo més relojado. Todo ello viene a 
confirmar que Ishimori perdón, Ishinomori- es ciertamente 
un mongako [tr de moro) pra tod, por lo que cobe 
esperor nuevos creaciones de su yo dilatado producción. 


CYBORG 009 
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e nuevo volvemos a ofrecer en esta Sec 
ción otro bloque de noticias recintes acae- 
cidos en el mundo de los mango. 


Nueva revista: V. Max. 
en efecto, V. Max es el fítulo de una publicación que 
se autodefine como The Anime and Manga Newer 
ter. De aparición bimestral, su número de páginas es 
bojo (24 pornúmero), pero su presentación es cuido- 
dísima, con portada a color, y su contenido más que 
interesante, cubriendo todos ls aspectos del mango 
y la animación nipona. Hasta la fecha lleva cuatro 
números publicados, el último de los cuales contiene, 
entre otros artículos, una entrevista con Seiji Horibu- 
chi, uno de los responsables de la linea editorial de 
Viz Graphics; un reportoje sobre Rojinz, lo nueva 
película de Katsuhiro Otomo [que yo mencioné en 


edod en un futuro no muy lejano, 
culo sobre Record of Lod 
de OAVS con temética herá 
Pese a la competencia sn el 
publicación de temática 
deseamos a Chris Keller, editorindis! de 
E equipo; le mete pa 
por un año es de 10 délores paro USA 
rifas pora el extranjero, ps 
conseguir en las principo! 
pecializadas espoñolos. Su 
Max, P.O. Box 3292, Sani 
95055, USA. 


Y. 
Qaro, Ca. 
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Así fue Hiroshimo... 

En el pasado Manganoficias (D) 
hoblóbamos del Festival Intemacionel 
de Cine de Animación de Hiroshima, < 
ya cuarta edición se celebró el pesado 


agosto. 
Durante los días 20 a 24 de dicho mes, 
la ciudad se convirtió en el punto de en- 
cuentro de la animación mundial, aco- 
qe retrospectivos y obras 
este tipo de cine, demostrando y 
joponeses soben apreciar lo que se 
ce en materia de animación allende 
fronteras. Gran Bretaña fué el pe 
lla de la presente edición, 
sus pelíclos golordonodos - 
el e Premio para The Sondmon, 
Paul , Una parodia del mito 
pete lecho en onimoción de 
posteo, ya premiada en otros festivo 
les. Otro de los principales actos del Fes- 
tival fué lo exposición Animation Machi- 
ne, organizada por el Centro Belga del 
Film de Animación, que presentaba opo- 


ratos y juguetes anteriores o la invención del cine, 
creados para dar lo ilusión de imógenes en movi- 
miento. 

Los actos estuvieron impecablemente organizados y 
alternados, siguiendo la mejor tradición de la hospi- 
talidad nipono, con varios partys y otros eventos so- 
ciales. Todo ello hace esperar impacientemente, a los 
que han tenido ocasión de visitor el Festival, su si- 
guiente edición, a celebrar en 1994. 


Los 40 años de Astro Boy. 

El veterano pequeño robot creado por Osamu Tezu- 
ka ho cumplido sus cuatro décados de vido; si bien 
su primera versión hobía oporecido en 1951 con el 
alo inicial de Tenmo Atom Taishi (“Embajador Ato- 
mo”), no sería hosto 1952 cuando aparecería su ver- 
sión definitivo como Tetsuwon Atom [*Potente Ato- 
mo"), en Occidente Astro Boy. Pora conmemorar di 
cdo onivessorio, lo Tezuka Animotión, controlada 


l- 


(aunque de hacerlo, se emitiría sin duda la de los 
80... la primera serie de los 60, pese a estar mucho 
más logrado, tiene el hándicop de ser en blanco y 
negro...) 


Litle Nemo: un estreno retardado. 

Ho sido estrenado en USA el tan anunciado largome- 
traje sobre Litle Nemo, producido por Tokyo Movie 
Shinsha y codirigido por Bill Hurtz y Masami Hato, y 
en cuya prolongada realización han intervenido 
nombres como Ray Bradbury o Moebius. Lo curioso 
de dicho estreno es su retraso cuyas cousas no he- 
mos logrado averiguar- ya que se trata de una pelí- 
cula completada en 1989, y estrenada ese mismo 
oño en Jopón (su premiére europea tuvo lugar en 
Francia, en el marco del Festival La: Lo cinta 
ha recibido tanto alabanzas como críticas negativas; 
ello se explica facilmente debido a que, pese a una 
onimación muy elaborada, el diseño de los persono- 
jes y el guión pecan de una falta de fidelidad a la 
creación original de Windsor Me Cay. Tal vez eso 
haya sido el motivo de su demora. Por si fuera poco, 
se ha rumoreado que TMS produciría seguidomente 
una serie televisiva bosoda en el mismo personaje. 
Como se suele decir en estos cosos: si MeCay levan:- 
tora la cobezo.... 


Akira en video 

Por fín, a pocos meses de su estreno en España, ha 
oporecido la edición en vídeo de la película puntera 
de la industria del anime, de la mano de 
Record Vision. Destinado a la venta direc- 
ta, todo lo que podemos decir, pues, es: 
¡corred a vuestro videoclub! Y esperamos 
que éste sea el primer poso, como ya he 
repetido en alguna otra ocasión, para que 
se nos ofrezcan en video otros obras mo- 
estras de la reciente animación nipona. 


Miyozaki en libros. 

Y ya que hablabamos de eso mismo, de 
lo mejor de la reciente animación japone- 
sa, vale la pena reseñor que ha aporeci- 
do en USA, a cargo de la editorial Toku- 
ma, la colección Tokumo Mogical Adven- 
fure Series, que odapta en libro las gran- 
des películas de Hayao Miyazaki (DB n* 
24). Hon aparecido tres títulos: My Ne- 
vwighbor Totoro, Loputo: Castle in He Sky 
y Kiki's Delivery Service. No se trata de 
vna versión en comic, sino de adaptacio- 
nes en forma de libro de cuentos, ¡lustra- 
das con fotogramas originales de los peli- 
culas, con texto escrito aparte. Además 
de tratarse de libros muy apropiados pa- 
ro leer [en inglés, cloro) en voz alta a los 
niños, para los anime fons constituyen 
una ocasión ideal pora disfrutar lo coli- 
dad estética de los imágenes de estos 


films. 
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arias son las visiones del futuro que nos 
han presentado, particularmente en liem- 
pos recientes, los mango: unos, fatalistas y 
apocalipticos, como Akira; otras, poéticas 
y utópicos (o cosi), como Appleseed. Y a 
mitad de camino nos encontramos con una obra 
que mezcla el tema del futuro con las artes ocultas, 
los poderes paranormales y algo de humor: el re- 
sultado es Silent Mábivs. 
Esto obra apareció en 1988 en lo revista Comic 
Comp, siendo su creador Kio Asamiya, al que se le 
debe asimismo Gunhed, adaptación al comic de la 
película del mismo titulo, así como las series Dark 
Angel, Vagrant y Compiler. 
Lo acción de len M6bius tiene lugar en el Tokio 
del año 2023, cuando la copital japonesa está su- 
friendo una serie de extraños y sangrientos sucesos, 
denominados Creature trap; éstos se deben a que 
un grupo de seres demoníacos ha venido a estable- 
cerse en la Tierra. Dichos seres proceden del uni- 
verso paralelo de Némesis y son conocidos como 
los Lucifer Hawks (gavilanes de lucifer), quienes 
poseen, entre otros dones, el de adoptar 
una oporiencia de humanos. 
Con objeto de combatir estos fuerzas ma- 
lignas es creado el grupo AMP (Atacked 
Mystfcation Police ), un equipo de seis 
chicos, cada una con un tolento especial 
ton guapas como diestras en su lucha con- 
tra los Lucifer Hawks. 
Rally Cheyenne, es lo lider de la AMP, osí 
como su fundadora. Discreta y poco ho- 
bladora, posee amplios conocimientos so- 
bre el universo de Némesis y sus hobiton- 
tes. Katsumi tner es uno de las com- 
ponentes más llamativas del grupo: está 
provista de poderes sobrenaturales, here- 
dados de su padre, que pone en funciona: 
miento a través de oráculos y otros rituales 
ocultos. Lleva en su cuello un medallón sa- 
grado que constituye un enlace entre 
nuestro planeta y Némesis. Kiddy Phenil, 
a causa de un accidente causado por un 
criminal, posee un cuerpo cibernético que 
le dota de una potente fuerza. Levia Ma- 
verick, la más sexy de los seis, es la exper- 
to en informática y a menudo vo acompa- 
ñoda de Diew, un robot, Nami Yami- 
guno, heredera de una dinastía de samu- 
rois, dispone de una gran soltura en el 
manejo del sable y en el combate, siendo 
además una amante de la pulcritud, por lo 
SR a menudo se dedica a limpiar el local 
'e lo AMP. Finalmente, Yuki Saiko es lo 


benjamina del equipo y posee poderes telekinéti- 
cos. 
En cuanto a las máquinas, el principal medio de 
transporte de nuestros heroínas son los Police Spin- 
ner, vehículos individuales de 3 ruedas y 6,5 metros 
de longitud que permite ir a más de 800 km. por 
horo. El diseño de otros vehículos, armas, y am- 
biente arquitectónico en general de lo serie muestra 
una evidente inspiración de Blade Runner y otros 
productos similares (lo cual no es un hecho aislado, 
ya que Blade Runner ha servido de influencia a 
otros manga de ombiente futurista, empezando, 
por supuesto, por Akira). 
Como es obvio, el éxito de Silent Móbivs ha motiva- 
do su adoptación a la pantalla, en forma de dos lar- 
es El primero fue estrenado el 17 de Agosto 
le 1991 y su acción, de hecho, es anterior cronológi- 
comente a lo del manga: se centra en la figura de 
Katsumi cuando ésta no era aún miembro de la 
AMPy, tros presenciar los primeros ataques de los Lu- 
cifer Hawk, descubre, aunque porciolmente, sus po- 
deres especiales y reconoce el papel que le corres- 


ponde jugar en la lucha contra las fuerzas del mal. 
Lo secuela, Silent Mábius 2, tuvo su debut en Agosto 
de 1992 y prosigue la retrospectiva de Katsumi, re- 
velando el motivo de su olistamiento en la AMP. 
La recopilación en volúmenes, a cargo de la edito- 
rial Kadokawa, comprende un total de cuatro hasta 
la fecha; cada volumen posee cerca de 200 páginas 
y lleva 3 6 4 historias completos. Silent Móbius ha 
conocido además una versión en forma de novelo. 
En cuanto a su edición USA, a cargo de la prolífica 
Viz, presentada en formato Prestige, tiene ¡N porti- 
culoridad de haber aparecido en color: el motivo 
de publicarlo así es acaso debido-unido al aliciente 
que pueda tener para el público USA a causa de lo 
yo mencionada influencia de Blade Runner -a que 
se trata de un producto que puede resultar atractivo 
ra un público más joven que el habitual, ya que 
basar de los mango editados por Viz han esta- 
do destinados básicamente al adulto, y actualmente 
Viz está tratando de ampliar su público lector. 
La coloración de la versión USA es a cargo de Lea 
Hernández la cual, como ya hobíamos mencii 
en otra ocasión, es hermano de los célebres 
Jaime Y Gilbert Hernández y ya había co- 
loborado como retocadora en otras traduc- 
ciones de mango pora el mismo editor. 
Así concluye nuestro repaso a la visión de 
futuro que nos ofrece Silent Mábivs. Una 
visión que, contrariamente a lo que pueda 
parecer o primera vista, no ofrece simple- 
mente las calles de una metrópolis devas- 
tada por las plagas de nuestra época y 
unos combates Es] bien contra el mol, sino 
osimismo la historia, o mejor dicho las his- 
torios, que hay detrás de cada una de las 
seis componentes de la AMP, con sus sen- 
timientos, su vida íntima y su posado. Así, 
puede comproborse que Silent Móbivs es 
un manga que posee elementos para to- 
dos los gustos: ciencia-ficción, artes ocul- 
tos, romance, humor... lo cual lo convierte 
en un producto, como ya hemos apunta- 
do, susceptible de atraer a una gran masa 
de público. Así que, a la espera de que al- 
gún día se edite en España, lógicamente 
recomendamos echar mientras tanto un 
vistazo a su edición USA. Y cuando volva- 
mos a pensar en lo que nos deporará el 
futuro, no podremos evitar el tener lo se- 
ps de que si alguna amenaza proce- 
lente de un universo paralelo invade la 
Tierra, un intrépido grupo de seis chicos 
entrará en acción pora poner en jaque a 
dicha amenaza... MW 
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os pasados 19 al 21 de Diciembre se celebró 
en Paris la 2? edición del Trophée IDRAC, 
consagrada básicamente o los juegos de rol, 
pero también con apartados dedicados a la 
informético, lo novela y el comic de ciencio- 
ficción y... la animación japonesa. 
Organizado por la asociación Animarte y la revista 
¡Animeland (ver DB n? 16), éste es el primer intento de 
crear una convención de anime en Europa [si excep- 
tuamos el ya existente Anime Doy, celebrado en lo lo- 
calidad ingleso de Shafiid si bien yo en la 1% edi 
ción del citado trofeo, celebrada el anterior mes de 
Mayo, el anime ya había hecho acto de presencia a 
Irovés de varias proyecciones de vídeos 
El evento tenía lugar en los locales del IDRAC, uno Es- 
cuelo Superior de artes visuales. Lo primero que lla- 
maba la atención era la presencia de stands represen- 
tando a los principales librerías y tiendas especializa 
das en material japonés que hay en París: cualquier 
mongófilo español se hobría sentido en el parcíso, ya 
que dichos stands exhibían todo el merchadising imo- 
ginable de Dragon Ball-pero tombién de Los Caballe- 
ros del Zodíaco, Johnny y sus amigos, Lamú, Bateado- 
res, Juliette je Foime, y un largo etcétera; colenda- 
rios, posters, compact-discs, maquetas, manga en edi- 
ción original, bolígrafos, gomas de borrar, 
popel para cartas, reglas... Toda una goza- 
da para el más acérrimo fan, a condición, 
claro está, de tener la cartera bien repleta 
Por cierto que un objeto de Dragon Ball que 
si faltaba dk eron los pins: el que esto escri- 
be hobía traído unos cuantos para el estand 
de Animeland; una vez puestos a la venta, el 
público francés se disputó por los mismos 
Paralelamente, e ininterrumpidomente du- 
ronte toda la convención, hubo proyeccio- 
nes en vídeo de numerosas películas de ani- 
me, incluyendo Booh, Bubble Gum Crisis, 
Macross: do you remember love? (Robotech: 
la películo), Vampire Princess Miyu, Video 
Girl Aj, varios episodios de Kimagure Oran- 
ge Road (lohany y sus amigos), Dominion, 
City Hunter, Venus Wars, elc., en versión 
original japoneso con sublitulos o con tra- 
ducción simultáneo. 
El plato fuerte de lo convención sin dudo 
fue, el día 21 por la mañana, la proyección, 
en un cine de la copitol, de lo premiére eu- 
ropeo de Porco Rosso, el último largometra- 
je de Hayao Miyazaki (ver DB n* 24), estre- 
nado en el Jopón el posado Julio. Miyazaki 
¡añade con esta cinto otra obra maestra más 
a su currículum, la cual relata las aventuras 
de un cerdo aviador y mercenario durante 
la Italia de los años 20, Marco Porcellino, 
que se ven enfrentado a una banda de pira- 


os aéreos y a un arrogante y donjuanesco as de la 
aviación americano. Nada falta en esta historia: hu- 
mor, romance, ternura -que no sensiblería=, acción... 
todo ello en un ambiente que retrata fidelísimamente 
la époco en que tiene lugor, demostrando la pasión y 
el buen conocimiento de Miyazaki respecto a la Euro- 
pa de anteguerra, y demostrando asimismo que para 
crear una obra de gran corisma no es necesario recu- 
rrir a una onimación y una puesta en escena excesiva- 
mente detalladas y elaboradas, como es el coso de las 
recientes producciones de Disney y Bluth. 

Un invitado de excepción u la convención fue el moes- 
tro Moebius, quien en el curso de una entrevista, ma- 
nifestó su pasión por Miyazaki y la animación japo- 
nesa en general, alabando su manera de saber contar 
historias y de concebir una obra nada pretencioso ni 
filosófica como Porco Rosso, así como su ya citada 
sensibilidad hacia la Europa de principios de siglo. De 
hecho, al mencionar la reciente coproducción USA- 
Japón de Little Nemo —en la cual Loro Moebius 
había coloborado— recordó que Miyazaki había reo- 
lizado una secuencia piloto para el film, pero al dese 
ar el productor japonés que éste estuviera más orien- 
todo hacia el gusto del público americano, Miyaz: 
se retiró del proyecto. Al preguntársele a Moebius si él 


2 '” CONVENTION 
DE JEUX DE SIMULATION 
TROPHEE IDRAC 
DES GRANDES ECOLES ET UNVERSMES 
19-20-21 DÉCEMBREI2 
STO, 


de 


A 
Lycés Charles de 
Foucauld 


creía que, de no habérsele impuesto a los animadores 
joponeses la necesidad de amoldarse a la mentalidad 
USA duronte la realización de Little Nemo, la pelicula 
se habría alejado aún más -como ya lo estaba de por 
si mismo- del espíritu original de Winsor McCoy, éste 
respondió negativamente: según él, Miyazaki y sus 
colaboradores eran capaces de reconstruir esta con- 
cepción del mundo occidental desaparecido. 
Asimismo, al consultársele sobre su opinión respecto 
del momento actual de la animación USA, aseguró 
que La Bella y la Bestia y otros productos recientes de 
Disney y sus seguidores no eran de su agrado. Según 
él, la onimación USA de hoy, se halla en una era de 
putrefacción, al seguir cayendo en un coricaturismo 
sistemático, en contraste con la cloridad y simplicidad 
de los productos japoneses. 

La convención culminó con un debate sobre la situa- 
ción del manga y el onime en Europa, representando 
a Italia los responsables de la línea de manga de la 
editorial Star Press y a España un servidor. Se anali- 
zaron los problemas comunes o ambos poíses y a 
Francia, respecto a lo censura de las series japonesas 
en la programación televisiva, y respecto a la puerili- 
zoción de los mismas al estar integradas como mate- 
rial de relleno en espacios infantiles, con presentodo- 
res mediocres, cortes publicitarios, supre- 
sión de titulos de crédito, etc. 

En definitiva, el balance de este primer in- 
tento de establecer una convención de man- 
ga y anime en el continente puede conside- 
rarse sotisfactorio, no sólo por el hecho de 
poder adquirir todo tipo de mercancía relo- 
cionada con los series favoritas de uno, o la 
oportunidad de ver horas de proyecciones 
de anime, sino también por ade Brindar la 
oportunidad de efectuar un repaso al estado 
del mercado eur en materia de manga 
y o reflexionar sobre dicho estado. Y pode- 
mos asegurar que continuaré: en Italia ya 
tienen prevista su primera convención sobre 
manga y anime pora Abril, mientras que 
nuestro Saló de Barcelona albergará en Ma- 
yo ol Japón como pais invitado. 

Con todo ello, se deduce que esta edición 
del Trophée IDRAC no ha sido un hecho ois- 
lado, sino una etapa más en la difusión y 
consolidación en Europa de los temas que 
nos ocupan. Mi enhorabuena, pues, a Ce- 
dic Litrdi y el equipo de Animeland por la 
organización de esta convención, y mis de- 
seos de que ésta crezco y se desarrolle en 
futuras Scores Ya que su posterior creci- 
miento puede servir de aliciente pora que en 
España tengamos también, en un futuro no 
lejano, nuestra propia convención de man- 
ga y anime. 
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MAS SOBRE “JOHNNY Y SUS AMIGOS” 


a importancia y popularidad que ho adquiri- 
dolo serie Kimogurel Orange Road [Johnny y 
sus omigos, entre nosotros) tanto en el Japón 
como en España, exige que, tras haber ha- 
blodo de ella en el n* 28, le volvamos a dedi- 
cor otra entrego de Manga Manía. 
En efecto, esta serie de 48 episodios [y no de 52, como 
señolé anteriormente por error) abarca más detalles 
dignos de interés que los que uno puedo imaginarse, 
empezando por el manga original en que está basado. 
Est, creado -como ya mencionomos- por Izumi Mar- 
sumoto paro Shonen Jump en 1984 (y no en 1986, co- 
mo también señalé equivocadamente), constituye la 
opera prima de dicho autor. Nocido en 1960 en lo 
ciudad de Toyamo, había marchado a Tokio con obje- 
to de llegar a ser intérprete de rock'n'roll... para aca: 
bor conviertiéndose en autor de mango. Su estilo, itu- 
beante en los primeros episodios de Orange Road, se 
horá progresivamente más sólido y maduro a lo largo 
de los 18 volúmenes de que se compone el mango. A 
destacar que, hacia el fina! de la serie, Katsuhiro Oto- 
mo colaboró como csistente en óg 
nos episodios del manga fueron adoptados 


rios capítulos de la serie televisivo, si bien lo mayor 
parte del material historietístico no llegó nunca a cono- 
cer una adoptación para lo versión animado. 

En esto última, realizada por el Studio Pierrot -pora la 
productora Toho, el diseño de los personajes está a 
corgo de Akemi Takeda: uno ¡lustradoro que cuento 
en su haber con el diseño de series tan importantes co- 
mo Urusei Yatsura [Lum o Lamú), Maison Ikkoku [Ju- 
kiette je aime] o Creomy Mami (el broche encantado) 
Potlobor, etc. Su talento creativo ha motivado la publi- 
cación de un volumen, Orange Rood Illustrartion Trian- 
gle Labyrinth, consistente en un portafolio de ¡lustracio- 
res suyas a color con los personajes básicamente fe- 
meninos- de lo serie. 

Al finalizor ésto su emisión televisivo en 1988, era ló- 
gico que sus fans exigiesen más. Es así como al año si- 
guiente oporece en pantalla grande el largometraje 
Ano Hi Ni Kaeritai [Quiero volver a ese dia) el cual, no 
obstante, presento a los protagonistas de la serie bajo 
Jemente diferente respecto a la versión 
'o desenfadado de esta última versión 
en lo peliculo; = se inicia con imáge- 
<o y negro, donde vemos a Kyosuke 
[Johnny] y Madoka [Sabrina] 


bl 
la Universidad, posando seguida» 


[Rosa] plonea participar en una 
obra de teatro organizada duran- 
te ese mismo fin de curso. Hikaru 
comete el error de abrazar o Kyo- 
suke, lo cual provoca la ira de 
Madoko y el ruego de Kyosuke a 


Pégina de la edición itoliana de “Orange Road" 


Hikaru de que ésto cese todo relo- 
ción con él. Con ello se destruirá 
el triéngulo amoroso entre Kyosu- 
ke y los dos chicos, ton latente en 
lo serie televisiva. Tros la escena 
retrospectivo, el fin llego con un 
regreso al blonco y negro, donde 
aprendemos el o de Hikaru 
en lo obra teatral y el que K 

ke y Madoka hol DOLO 
exámenes de ingreso en lo Uni- 
versidad, El film representa, pues, 
uno ruptura total con la serie: el 
embiente dramático y lento de 
cquel muestro el pose o adultos 
de los tres protogonistos. 

También con posterioridad a lo 
serie, se hon editado varios OAVs 
que, respetan el corácter chispe- 
ente y desenfadado de la mismo. 
El primero, Shiro Koibitotachi 
(Los amantes blancos), aparecido 
a principios de 1989, se desorro- 


llo en un ambiente de esquí, y muestra o Kyosuke y 
Madoka participando en una correra de descenso, y 
rato en una gruta, donde se enfrentarán al 
infasmo de una joven que, según una leyenda local, 
pululo por aquellos pagos. Conociendo los poderes ex- 
tronormoles de Kyosuke, cuesta deducir si se trató de 
un sueño o de reolidad. El siguiente OVA, Hawaian 
Suspens, iene lugar, como su tulo indico, en Hawai, y 
presento el rapto de Hikaru, que ha sido confundida 
con la hija de un rey del petróleo, y el rescote de la 
misma por porte de Kyosuke y . Hasta la fe- 
cho, y aparte de los dos primeros OAVs citados, han 
aparecido un total de seis OAVs más, si bien la calidad 
de los últimos aparecidos ha ido decayendo un tanto 
en cuanto a diseño y animación. Parece difícil esperar 
una nueva tanda de episodios televisivos, por cuanto 
los personajes han llegado a un punto máximo del de- 
sarrollo de sus personalidades -valga paro ello la ma- 
duración de los mismos en la versión en películo- que 
impide divisar uno posterior evolución de dichas per- 
sonolidades. 
Un detalle a destacar en lo versión española de la se- 
rie: ésto -al igual que lo mayoría de las series jopone- 
ses que se emiten por Tele 5- procede del grupo Finni- 
vest, propiedad del magnate Berlusconi, y por lo ton- 
to ha sido realizado a portir de la versión italiana. Ello 
se demuestra o través del fítulo italiano de lo serie, E 
quosi magia, Johnny, y de los nombres de los proto- 
gonistas [en la versión italiano, también Kyosuke y 
Madoka se llaman Johnny y Sabrina, si bien Hikaru 
no se llama Rosa, sino Manuela. Ello yo puede hacer 
sospechar que los cortes que ha sufrido la serie en lta- 
lio, también se habrán padecido aquí. No sólo se han 
liquidado escenas donde las chicas aparecen ligeras 
de ropo, o donde Kyosuke lanza una mirada un tanto 
intenso hacio los pechos de Madoka, sino que incluso 
dos episodios de los 48 existentes no han sido emiti- 
dos. No he podido comprobar si Tele 5 emitió o no, lo 
totalidad de los episodios, pero si se repone la serie, 
me comprometo a verificarlo. Como ya había dicho 
otras veces, lo censura en los series joponesas es un 
tema que tiene cuerda para rato y del que cobría ocu- 
parse más detalladamente en una futura ocasión. Al 
menos, como consolación, los fans italianos pueden 
disfrutar desde hace poco del mango de Orange Ro- 
od, traducido o su idioma y editado por Star Comics, 
lo cual ecita además la completísimo revista de mon- 
e Koppa Magazine, osí como el moteriol Marvel en 
o país. 
Esto edición, en volúmenes mensuales en formato de 
bolsillo y con uno cuidada presentación y adaptación 
[y con una buena relación contidad-precio: 136 pógi- 
as por 3.000 liros, unas 300 ptas.) sin duda causará 
envidia a más de un orangeroadmaníaco español, 
por lo que cabe esperar, si sois numerosos los fans de 
esta serie, que tal vez algún día podamos ver este 
mongo tombién presente en nuestros quioscos. ¿Qué 
opina usted, señor Redactor Jefe? 
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MANGA EN... PELOTAS 


o; no vamos a tratar de lo que imagináis. Es- 

to vez, tros nuestro repaso a los manga sobre 

béisbol Le 18), vamos est los 

mongo sobre otros s de pelota 

éxito ho consolidado ol género o 
mo uno de los géneros clave del comic japonés. 
Dejando aparte el béisbol como indiscutible reyu de los 
deportes de pelota en el Japón, el manga ha sobido so- 
car provecho de lodos y cada uno de los demás deportes 
de competición, hociéndolos protagonistas de numero- 
sos series de impacto, cuando en Occidente los historie- 
tos de tema deportivo son relativamente escosos en nú- 
mero y en trascendencia dentro del panorama mundial 
del comic. 
Por supuesto, en ocasiones anteriores yo nos hemos refe- 
rido a los esquemos en que suelen basarse los manga 
del género deportivo: el protagonista de este tipo de his" 
torias suele ser un jugador un fanto novato, que tras unos 
debuts vacilantes, y no pocos sacrificios, llega al final a 
convertirse en un gran experto del deporte en cuestión. 
Un esquemo que, desde el punto de vista occidental, ad- 
guiere un coriz exagerado al tratarse de historias que fo- 


mento la competividad al máximo y el conseguir la vic- 
toria a cualquier precio. Pero una vez más, no 
olvidar que este culto rte “al la japonesa” posee 
su bose en el bushido de honor de los antiguos 
somuris Como us ta alpaca da depor 
fistas nipones 9 mueren— por su propio y 
el de los colores que defiendan. 
Tros el impacto de series de béisbol como Kyojin no Hos- 
hi (La estrella de los Gigantes), creada en 1966 por No- 
boru Kawosaki, otros manga sobre deportes de pelota 
saltaron en breve a la palestra. 
Curiosamente, el lb que enel Japón no!iene la repu- 
tación de “deporte rey" de que goza entre nosotros, tar- 
dé bastante en obtener manga de éxito a él dedicados; 
fué el voleibol el que conoció dicho honor con antiriori- 
dad, al debutar en 1968 Attack no. 1, creación de Chi- 
koko Urano, cuya versión animada, realizada al año si- 
guiente por la TMS como serie de 104 episodios, pudi- 
mos ver en Tele 5 como Lo panda de Julia. 
La elección del voleibol como tema de este manga no era 
cosuol, yo que el Japón, tras haber ganado la medalla 
de oro en voleibol femenino en las Oimpiadas de Tokio 
cuatro años atrós, conoció una gran fie- 
bre originada por dicho deporte. Habrá 
que esperar hasta 1984 para ver otro 
mongo sobre voleibol que conociese un 
éxito superior: se trató de Attacker youl, 
obra de Shizuo Koizumi, cuyo versión te- 
levisiva [58 episodios realizados por el 
estudio Knack) también nos ofreció Tele 
5 como Dos fuera de serie, Los hazañas 
de Yu Hozuki (Juana) animaron a los 
chicos japonesas a practicar el voléibol, 
hasta el punto de que llegó a prohibirse 
reposición de esto serie, ol crecer 
enormemente la demanda de inscripci 
elo dul de dh depara hos 
alcanzar un tope méximo. 
Es a principios de los 80 cuando surge el 
auténtico boom de los manga futbolísti- 
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os con la aparición de Captain Tsubasa (Compeones y 
liver y Boril), creado por Tihi Takahashi pora Sho- 
"nen Jump. Poco hay que añadir de los que cou- 
só en nuestras tierras lo adoptación ani (128 epi- 
sodios; también se produjeron cuatro películas) de 
*heroicidades" de Tsubasa Ozora [Oliver] y su equipo. 
Otras series sobre Fútbol intentaron seguir las ptes de 
ésto, incluyendo Ganbare Kickers! [en Tele 5, Supergol, 
basada po me de Noriaki Nagai; o la pepa 
te Free Kick (en Tele 5, Supercampeones), no en 
manga alguno y co-producida entre Ashi Producions y 
lo cadena del grupo Berlusconi Reteitolia. 
El baloncesto no ha alcanzado tanta devoción como 
otros deportes en el Japón; acoso sea debido a que los 
jeponeses rora vez alcanzan lo alto estatura que se re- 
quiere para practicar este deporte. Sin embargo, demos" 
trando que la estatura no lo es todo pora triunfar en di- 
cho deporte, en 1981 apareció Dosh!Koppei (Chicho Te- 
rremoto), E serie de 62 episodios, producido por Tat- 
sunoko y difundido aquí por Antena 3, ha constivido sin 
duda una de las más populares entre los televidentes de 
esto cadena privada. 
Más recientemente, y en un plano más realista, Slam 
Dunk ho constituido un nuevo éxito entre los so- 
bre baloncesto, publicado en los páginos de 
Jump; ounque, por el momento, no ha sido llevado al 
anime, seguramente no tardará en hacerlo. 
El fútbol americano, implantado en Europa desde hace 
relativamente poco tiempo, ya había hacerse 
popular en Japón desde hacia años. Un manga célebre 
sobre dicho deporte es Football Toko, dl paa 
Noboru Kowasaki, quien tros especializarse en los man- 
sobre béisbol, se marcaría otro tanto al plasmar en 
EE páginos de esto serie escenas revelodoros de la es- 
pectacalaridad y violencia que se le han achacado o es 
te deporte. Creado en 1978 para Shonen Magazine, Fo- 
[Taka no legoría a conocer versión en anime. 
Otros deportes de pelota que han oblenido sus manga 
incluyen el tenis, con Ace o Nerae! literalmente, conviér- 
fete en un os; en Tele 5, Raqueta de oro), creado en 
1973 por Sumika Yamamoto, que describe la ascensión 
delo joven tenis Hiromi; así como el gol, con Pro gol- 
fer Saru, personaje del prolífico dúo Fujio-Fujiko (ver DB 
1£ 41), dotado de un grotesco rostro [saru significa mo- 
no en japonés) pero también de una gran habilidad en 
el manejo del palo de golf, y con Ashit lenki ni noare 
[Mañana hará buen tiempo), del veterano Tetsuya Chiba 
poa del boxeador Ashita no Joe), protagonizada 
por el bajito y regordete Taiyo. 
¡Como puede verse, hay manga pora todos los gustos de- 
po Y dejando Aia nuevamente, pa 
surgidos respecto ala obsesión competiiva y el onsia por 
escolor puestos y alcanzar el liderato que se le ha repro- 
hado a estos mango, su trascendencia allende las fronte- 
ros del Japón exibe a todos luces el valor del de 
competición, y la comoradería existente entre los inte- 
grantes de los equipos protagonistas de cado serie, como 
un Lenguaje universal, que alaba los ee por 
ciona el trabajo en equipo. Y oquí podrí 
una metóforo, yo que estas eri SS éxito de los equi- 
pos deportivos, ocoso sean un reflejo del propio éxito co- 
a los manga, que de hecho son también =salvo 
contadas excepciones” de equipo. Ml 
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EL EMPERADOR DE LA JUNGLA 


I pasado 18 de Enero Tele-5 inició la emi- 
sión de una de las series decanos de la his- 
toria del anime, y al mismo liempo una de 
las más emblemáticas creaciones del in- 
'mortal Osamu Tezuka: se trata de El Empe- 
rador de 78 Jungla o, en el original, Jungle a 
Aparecida primeramente como manga en las póginas 
del mensual Mango Shonen en Octubre de 1950, un 
ño antes de que Tezuka creoro a su aún més cábre 
Astro Boy, la serie narraba la historia de un cachorro 
de león, Leo, hijo de Panja, el primer emperador de la 
jungla. Al ser matado el padre por los humanos, la es- 
de éste es enviada a un zoológico europeo por 
es durante la travesia, la madre do a luz a Leo y le 
instigo a que abandone el borco y regrese a Africa en- 
tre los suyos, con tal de convertirse en el nuevo empe- 
rador de lo jungla y reestablecer lo poz y el orden en- 
tre sus habitantes. Tras ser adoplado por un muchacho 
iaponés y vivir una temporada entre los humanos, Leo 
regresa finalmente a la selva africana para cumplir su 
mandato y oplicar sus vivencias anteriores pora cons- 
fruir una sociedad justa y civilizado entre los demás 
animales y defendiendo h selva de aque- 
los humonos que deseon hacerse con los ri 
quezas que ésto alberga o de los animales 
més fieros que desean usurporle el trono a 
Leo. 
Lo serie duraria hasta Abril de 1954, ha: 
biendo aborcado unas 640 páginas y sien- 
do recopilada en dos volúmenes. Con Jun- 
¿le Taitei, Tezuka pretendió no olrecer me- 
ramente una historia de animalitos, sino 
uno fábula que presentara una crítica social 
=como es frecuente en su obro- de los debi- 
lidades de la sociedad humana y sus es" 
fuerzos por volverse más civilizado, inter- 
pretado por animales. 
Por ello, no es de extrañar que Tezuka con- 
siderose a Jungle Taitei entre sus series fa- 
vorilos, y que en lo década siguiente, cuan- 
do su estudio de animación Mushi Produc- 
tons inició su andodura con la adoptación 
televisivo de Astro Boy, Tezuka prefiriese 
dejar para más adelante el hacer una serie 
de anime sobre Jungle Tai, cuando su 
equipo estuviese más copocitado pora ha- 
cer un trabojo més elaborado. Así, en 
1965, dos oños después de que Asiro Boy 
saltase a la pequeña pontalla, Tezuka con- 
tactó con la cadena estadounidense NBC 
—quienes ya habían adquirido los derechos 
de Astro Boy para emitirlo en su país pora 
presentarles su nuevo proyecto de serie, 
con vistas o obtener una financiación que le 
¡fiera realizar una producción tan am- 
Eicosa como él anhelobo. 


NBC aceptó el proyecto, e incluso propuso que la serie 
fuera filmada en color (a destacar el hecho de que, con 
Frecuencia, se suele considerar a Jungle Taitei como la 
rimera serie de animación japonesa en color; en reo- 
lidad, dicho mérito corresponde a Dolphin Prince, pro- 
dicida por la Toei y estrenada en Abri de 1965, ses 
'meses antes que lo serie de Tezuka). No obstante, tam- 
bién exigió a Tezuka varios cambios en su personaje: 
el morga original mostraba o Leo desde cachorro hos- 
to que va haciéndose adulto, concluyendo con su 
muerte y lo sucesión de uno de sus dos retoños como si- 
guiente emperador de la jungla. La cadena americano 
exigió que la serie debia presentar únicamente a Leo 
como cachorro, ya que creía que presentar su progre- 
siva maduración podría crear una falta de identifico” 
ción para con el niño televidente. Aunque Tezuko llegó 
a preporar dos programas piloto, uno con Leo como 
cachorro y otro como león adulto, la NBC isistió en lo 
primera versión. 
Oros combios con respeco a la versión original fue- 
ron convertir al protagonista en un que 
derrotaba a sus enemigos con facilidad y rebautizaro, 
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en su doblaje al inglés, como Kimba The White Lion. 
Estrenodo casi simultáneamente en USA y en Japón, la 
serie obtuvo un buen éxito en ambos países; si bien Te- 
zuka seguiría sintiéndose insatisfecho por el tratamien- 
to sufrido por su personaje, y en el otoño de 1966 uno 
vez concluida la primera serie de 52 episodios, pre" 
sentaría una secuela de otros 26, Susume Leo! (*¡Ade- 
lante Leo!"), donde el protagonista aparecía, por fin, 
en su edad adulta. Al no intervenir la NBC como co 
productora en esta nueva serie, Tezuka pudo presentar 
0 su creación como hobía pretendido al principio: co- 
mo un ser maduro con los problemos propios de sus 
congéneres, que pudiera ser fácilmente herido por un 
humano y otro animal, lejos del desenfadado e invul- 
nerable cachorro de la versión anterior. No obstante, 
lo nuevo serie obluvo un éxito de público sensiblemenr 
le menor. 

En 1966 se estrenó también una versión en pelicula de 
lorgometraje de Jungle Taitei, que en realidad se trata- 
bo de tres episodios unidos de la serie televisiva; pese 
a ello, la cinto obtuvo al año siguiente el León de Oro 
«l mejor fm infantil en el Fesival de Venecia. En Es 
paña constituiría la primera serie de animación japo- 
reso jamás emitido por TVE, al presentarlo ésto en 
1969 con el itulo traducido literalmente de su versión 
USA, Kimba el León Blanco. 

Más recientemente, Jungle Taitei ho reco- 
brado una nueva vida luego de la muerte 
de su creador, al ofrecer en 1989 la com- 
pañía por él fundada, Tezuka Produc 
tions, una nueva serie de episodios que en 
pa se troto de un remaque de la ori- 
ginal. 

Pese a que, en la época en que realizó el 
mango por vez primera, Tezuka no pudo 
escapar a ciertos estereotipos al describir 
el escenario ofricono de la serie los mismos 
estereotipos en los que coería cualquier 
outor occidental tales como presentar a los 
indígenas de raza negra como seres cari- 
coturescos, sádicos y supersticiosos (por lo 
cual, no han faltado quejas hacia la obra 
de Tezuka por los brotes de racismo en és- 
ta y otras series), aunque éstos ya fueron 
cuidadosamente eliminados en la versión 
animada. Además de lo crítica social yo 
citada que Jungle Taitei exhibe, vista con 
la cnt da hoy día, se puede hollar 
osimismo un cierto mensaje ecológico en 
la mismo obra; un mensaje que nos habla 
sobre la protección de la selva y del medio 
ambiente en general. 

Como rs de es que lo Dis- 
ney, tros su Aladino, planea lanzar para 
fines de año The King of the Jungle, sobre 
una idea curiosomente similor a la de la 
serie de Tezuka: la historia de un cachorro 
de león hosta su maduración. Será intere- 
sante comparar ambas versiones, cuando 
esta última solgo o la luz... 
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VIDEO GIRL Al: AMOR EN CINTA 


ivimos en pleno edad de oro de la cultu 
ra del vídeo. Eso no resulta nada nuevo; 
tol vez si lo resulte el descubrir que, des" 
pués de ver pulular por las páginas de 
los manga numerosas chicas-robot, chicas-cy- 
borg, chicas con poderes paranormales, etc., 
aparezcan ahora las... video-chicas. 
Ese es el tema Denei Shojo Ai [Video Gir Ai), un 
manga creado por Masakazu Katsura en julio de 
1990 para Shonen Jump, y que recientemente ha 
llegado a su conclusión tros ser recopilado en tre- 
ce volúmenes. 
Kotsura, también creodor de Wingman (que, al 
contrario de lo que su título pudiera sugerir, no se 
frota de una serie de superhéroes ol uso, sino de 
una historia sobre un universo onírico paralelo; 
tombién publicado en Shonen Jump), ha logrado 
con la presente serie dor un giro a los fípicos manga 
sobre romances estudiantiles y los no menos fípicos 
iá emorosos que giran en lomo a éstos, 
merced a lo peculiar entidad de la protagonista. 
Lo aventura comienza cuando Yoka, un torpe y $- 
mido adolescente, con escaso talento paro ligar. 
no consigue ganarse el amor de Moemi, uno guo- 
pa compañera de clase. Durante un pequeño jue- 
go en el que coda cual ha de decir el nombre de 
aquel o aquella a quien amo, Moemi mencione. 
para desesperación de Yota, el nombre de Takas- 
hi, omigo de Yota. Éste rechazo el cfeco que le 
tiene Moemi, lo cual se marcho llorosa. 
Yota, con el corazón destrozado por no haberse 
atrevido a consolar a la chica de sus sueños, re- 
gresa a coso; por el camino, descubre un video- 
dub, llamado Gokuraku (Paraíso), el cual no ha- 
bía visto anteriormente. Allí halla una cinta con el 
retrato de nuestro protogonisto, en lo cual dice: Te 
voy a consolar. Yota alquila la cinta, la pone en 
su oparato, y es entonces cuando Amano Ai co- 
bra vida 
Amano Ai (Ai significa amor en japonés) es una 
video girl perteneciente a un video universo; ello 
y sus compañeros de especie tienen la capacidad 
de introducirse en nuestro mundo real a través de 
las cintas a las que pertenecen: al poner dichas 
cintas en marcha en el aparato de vídeo, las vi- 
deo girls saltan de la pantalla y cobran vida, Sin 
embargo, su vido es limitada, dependiendo de la 
cinto de donde hayan salido: entre uno y tres me- 
ses, según el coso. Dicha cinta debe estar en con- 
tínuo funcionamiento dentro del aparato durante 


el tiempo de vida de la misma; de lo contrario, la 
video girl desaparecería inmediatomente. 
Aunque el objetivo primordial de Ai es consolar a 
Yota y lograr ayudarle a resolver su problema 
principal, en este caso ganarse el corazón de Mo- 
emi, lo cierto es que el problema llegará a agra- 
varse aún más al enamorarse la propia Ai de Yo- 
ta. Por otra parte, y para evitar mayores compli- 
cociones, cuando Yota presenta a Ál a sus com- 
poñeros, la hoce pasar por su hermana mayor, 
con tal de ocultar su verdadero origen. 

Por si fuera poco, los reacciones de Ai y los demós 
video girls son controladas por el video jefe, 
quien no satisfecho con el comportamiento de Ai 
en la Tierra, envía otra congénere, Video Girl 
Mai, pora liquidar aquélla; otros personajes que 
serán añodidos al triángulo son Nobuko, otra ex- 
novia de Yota y Natsumi, antigua compañera de 
infancia de nuestro protagonista, le cual llega a 
defender a Aj de su fiera contrincante Mai, 

Hocia el final de la serie, video jefe decide conce- 
der una oportunidad a Ai para convertirse defini- 
fivomente en humono si consigue que ella y Yota 
logren manifestar mutuamente un amor verdadero 
el uno el otro, antes de lo fecha de caducidad de 
10 Cima. 

Y no vames a desvelor nodo más de esto sogo (la 
verdad, me gusta particularmente emplear el tér- 
mino soga pora definir a los manga de larga du- 
roción; al menos, resulta menos peyorativo que cu- 
lebrón); pese o que, de momen- 
io, no está prevista ninguna edi- 
ón de Video Girl Ai fuera del 
Japón, tampoco sería cuestión 
de echar a perder el suspense si 
se diera el coso de que pudiéra- 
mos tener la ocosión de disfrutar 
el presente manga olgún día, 
seo en español o en otra lengua. 
Video Girl Ai ha sido llevada a 
la animación en una colección 
de 6 OAVs de 25 minutos cada 
uno, lanzados entre marzo y 
agosto de 1992, y que han lo- 
grado figurar entre los videos 
de anime de mayor venta del 
pasado año. Hoy algo especial 
que debe justificar el gran éxito 
cosechado por Video Girl Ai 
tonto en su versión manga como 


en su versión anime, y no es tan solo la originali- 
dod del concepto de lo video girl que habita en un 
universo poralelo para trasladarse al nuestro o en 
saber aliar con habilidad el género fantóstico ocn 
el del soap-opera (y, a nivel gráfico, la capacidad 
de hermanor el estilo detallado y dinámico que re- 
quiere el primero de estos géneros —ya dominado 
por el autor con Wingman- con el estilo romántico 
y reposado que precisa el segundo): en una época 
en la que, como ya hemos dicho, el vídeo invade 
coda vez más y más nuestras vidas cofidianas, 
siempre cabe el temor de que éstas se vuelvan ca- 
do vez más deshumanizodos a causa del aparato 
en cuestión; por todo ello, la paradoja de que Yota 
logre hallar el calor y afecto que no encuentra en el 
mundo real a través de una cinta de vídeo puede 
sugerir la advertencia de que nuestro mundo, el re- 
al, se está volviendo precisamente coda vez menos 
humono, y no es cuestión de que una cinta de ví- 
deo tenga que sacarnos del aprieto. 

Lo cual no nos impide imaginar, por supuesto de 
que, ol igual que Yota, un atardecer en que nos 
sintamos de copa caída, nos encontremos con un 
videoclub cuya existencia ignorábamos, y que una 
vez ollí descubramos una cinta con una chico gua- 
po y la frase: te voy a consolar en la corátulo... 
Entonces si, hoy que tener mucho ojo: la próxima 
vez que alquiléis una cinta de vídeo, quién sabe si 
en su interior no se hallará cualquiera de las vi- 
deo hermanas de Ai... M 
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LA SAGA DE GUNDAM |] 


es hallamos hoy ante una de las más comple- 
jos y dilctodos sogas que jamás se hoyo pro- 
duado en la historia del anime; y no única- 
mente por su lorga duración, conociendo un 
sinfin de secuelos, imitociones y parodias, si- 
no asimismo por la importancia copital que posee dentro 
del género de los series sobre robots, ya que Mobile Suit 
Gundam [o también Kido Senshi Gundam, en el 
roll rompió moldes dentro de dicho género el consivir 
la primera serie en lo que se concedía mayor importan- 
o los e en 
lugar de otorgar el protagonismo a estos últimos; ten- 
a o 


A cuando el 7 de abril de 1979 tuvo lugar el de- 
but de la primera serie de Mobile Suit Gundom, los tele- 
espectadores pudieron observar como, contrariamente a 
la moda iniciada a principios de los 70 con Mazinger Z 
y sus numerosos sucesores, los robots que all aparecían 

no eran simples somurais metálicos invulnerables en 
Do coto oia dao poca dl Era 
exterior, sino que tros de éstos había personas capaces 
de razonor y de sentir, involucrados en un conflicto que 
les enfrentaba a terrestres como ellos. 


Esto primera serie-osí como los sucesivas series, pelicu- 
los y OAVs que prolongaron lo sogo-ué reclizada por 
lo Nippon Sunrise, productora de otros éxitos como 
En pa cl qe rd 
policiaco de gran éxito creado por Tsukasa Hojo, 
que hablaré más próximamente), tia 
a nd pride 
como (di móqui- 
os y robots); de hecho, fue en la presente serie donde 
oporeció por vez primero este último crédito 
Lo occión tiene sus raíces a partir del hecho, durante la 
primera mitad del siglo XXI, de que al conocer la Tierra 
un exceso de población coda vez mayor, que mofivo una 
corriente migratoria hacia las Su espaciales —un E 
tol de siete, dos Sid soda 
Malal ds melo pla En el ño UC 0082 
(equivalente a nuestro 2108; la historia tiene lugar en lo 
ero Universal Century o UC iniciado en el año 2046 6 
e 
a de Side-3, lo cual se convierte en lica 
a la 
se outoprocloma convierte 
Petri E gobiemo fede lore 
ga al Duque y su fomilia la autonomia política, lo cual, 


CAMILLE BIDAN Y El MSZ-006 Z-SUNDAM, PERSONAJES DE “MOBILE SUIT GUNDAM 7” 


o 
, en el año UC 0079, en una. 
derrocado de Zo y la Tara Esen de 
ese conflicto bélico cur o 
los Gundam: en la colonia Side-7, una de los [sp 
no ho sido conquistada por Zion, tienen lugor 
ros ensayos del robot prototipo RX-Gundam, a 
ie 
se rá de pilotar la creación de su prin- 
cel cnica de Amos Cu cb quien 
comandante de los fuerzos 
td do es un New Type -roza de humanos 
mutontes, dejos de padres ESP Irnomles)y 
zodos por el ejército de Zion pora sus fines 
bien el conflicto, merced a Amuro, aparece 
botientes y el RK-78 Gundam, cuyas operaciones se de- 
sorrollan a bordo de lo nove espocial de guerra White 
Base , acobará con uno victoria terrestre. 
Mobile Suit Gundam concluiria tras 43 episodios. En 
1981-2 oporecerian tres peliculas de lorgometraje que 
presentarían en ofras tantos partes, un resumen de lo su- 
cedido a lo largo de la serie, a bose de utilizar imógenes 
la mismo. 
AE el éxito de la serie, pl películas, y 
merchandising pertinente -en especial Lam 
de los robots, comercializadas por 1] 
Enda seres Hold Sa Gordon Z esa 
psi? demo de 15 cn Sepia d 


Lcda a on el cenas os de 
pués dela primera sere. El terrestre, para evitar 
un nuevo conflici similar al originado por los Zion, crea 
para re royal 


nuevo intento de rebelión en los 


Aaa 


sto bien Government) un grupo polico miitr, 
fundado por el senador Blex Forro, o 


in alie der 
Uno de los directivos el capitán 


no, resultará ser en real ided Cor Apablos a 
sere onterior,tomndo lo riendos del grupo al folecer, 
asesinado por los Titans, su fundador. Más violenta y rá 
ario noe pta 


més, oporecida en 1986. 
E rapo edo bl or 
dom 22 (¡olgo que Dragon Ball no ha llegado a conse- 
ir: ser rebautizado con dos zetos!); esta tercero serie, 
x 47 episodios, transcurre inmediatamente después de 
la anterior, en 1988; es entonces cuando los: 
tes del planeto Zion, bo l mondo delo fo Zb 
tros instalarse en el osteroide Axis, convertido en fortale- 
reboutizado Neo-Zion, coso der 
pte esta nuevo entrego de la 
200 es Judo Ashido, elcuol, listado enel AEU y plo 
tondo el robot 22-Gundam, es también un New Type; fi- 
nolmente, Neo-Zion será derrotado y lo Tierra curia 
vir en paz. porel momento, dloro está. 
En el siguiente Mango Mania aria 


guientes papel basadas en 
osí como a los al que inspiró. 
Por lo tonto... bacon L] 
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ese o que Mobile Suit Gundam 2Z obtuvo una 
ocogido menos entusiasta que las dos series an- 
teriores, lo aventura estaba lejos de concluir; asi, 
el 12 de morzo de 1988 se estrena la películo 
Mobile Suit Gundam: Char's Counter-Altack; al 
contrario que los largometrajes anteriores, se basa en una 
historio inédito, en vez de ser un refrito de lo serie. La ac- 
ción se sitúo cuatro años después de Gundam Z2, volvien- 
do a entrar en escena el protagonista y antagonista de la 
primera serie, Amuro Rei y Char Aznable; este último, reo- 
grupondo o los supervivientes de Zion, se convierte en el 
nuevo Duque de Neo-Zion y lanzo un nuevo ataque contra 
el gobierno federal delo Tierra, lo cual motivorá un nuevo 
encuentro con Amuro, quien ohoro está al mando del ro- 
botRX-93 Ny Gundam (Ny, nombre griego de la letra ene, 
viene a constituir un juego de palabras entre dicho nombre 
y lo palabra ingleso new). 
Una nuevo etapa de lo soga de Gundam se obre en morzo 
de 1989 ol oporecer lo serie de seis OVAs Mobile Suit 
Gundam 0080: War in the Pocket. Lo particulor de estos 
nuevos episodios es que tienen lugar en el ño UC 0079, al 
mismo tiempo que lo primero sere, si bien nodo tiene que 
ver con los personajes de esto última; la historia se centra 
en el grupo de asalto especial Cyclops, pertenecen al ejé 
cito de Zion, y cuyo misión es destruir el prototipo cda 
RX-78 NT-1. Los elementos de la occión es aquí presentada 
a través de Alfred, un niño de 11 años, quien se convierte 
si en espectador de los atrocidades de la guerra; de he- 
cho, War in the Pocket constituye en tol modo la entrega 
mós dromótico y psicológico de la sogo. 
Hobrá que esperar a marzo de 1991 pora presencior lo si 
guiente neo, eso vez de nuevo en formo de películo de 
largometraje: Mobile Suit Gundam Formula 91 efectúa un 
gran salto hacia adelonte en el tiempo, situándose en el 
año UC 0123. Hobiendo posado ya a la historio el ducado 
de Zion, y fallecido Char Aznable, el popel de malo es re- 
tomado por la organización político-militar Crossbone 
Vanguard, cuyo objetivo es apoderarse de los colonias 
Frontier, un grupo de asteroides colonizados por Side 4. El 
protagonista es Seabook Arno, quien se ve enfrentado a lo 
maligno organización cuando ésta ha roptado a su novia; 
loirónico del coso es que el héroe ignoro que la chico es en 
reolidad nieto de Meitza Ronah, la lider A los Crossbone 
Vanguard. 
Ton sólo el mes siguiente, obril, se iniciará lo segundo co- 
lección de OAVs, titulada Mobile Suit Gundam 0083: Star- 
dust Memory. Situado cronológicamente, como su titulo in- 
dico, tres oños después de Wor in the Pocket, vuele o in- 
troducir en la soga nuevos personojes totalmente ajenos a 
los entregos anteriores de la misma. El personaje central, 
Kow Uraki, es piloto en una base Federclsio en Australia, 
la cuol es atacado por un comando de Zion, que se 
ra del robot RX-78 GP-02 Atomic Gundam, copoz de dis- 
poror proyectiles nucleores, paro utilizarlo para sus pro- 
pios fines. Kow deberá ir en pos del prololipo robado y 
destuilo antes de que los fuerzos de Zion logren servirse 
de sus poderes nucleares. 
En ogosto de 1992 oporeció la versión cinematográfica de 
Sora Memory, utilizando el materiol ya aparecido en 
los OAVs, con el oñodido de diez minutos de animación 
inédito uilizado poro enlazor los diferentes episodios. 
Es así como concluye -por ahora, evidentemente- lo soga 


de Gundam, a la espera de que el equipo de Sunrise vuel- 
vo a socor a relucir sus imoginaciones con ol de ofrecemos 
na nueva entrego de las crónicas de la era Universal Cen- 
tury, bien seo en forma de serie, de largo o de OAV. 

Por supuesto, este reposo quedaría incompleto si no se cito 
volado olga la influencia que Gundam ha 
ejercido en el compo del onime y del manga. Una versión 
mango de lo primera serie fue ilustrado por Kazuhisa Kon- 
do y publicada en dos volúmenes, editados por la propia 
Banai: Makoto Kobayashi, quien colaboró ocmo Mecha 
designer en Gundam Z2, también reolizaria manga baso- 
dos en la soga; otro curioso derivado fue Gundam Sentinel, 
que no se trato ni de un manga ni de un anime, sino de... 
una folonovelo. Con guión de Masaya Takahashi y dise- 
ños de Hajime Katoki, la acción se sitúa en tre Gundam ly 
Gundam ZZ. Y trata de cómo un grupo de extremistas per- 
teneciente a los entonces moribundos Titans, se sepora de 
éstos poro convertirse en el nuevo equipo New Decides, lo 
cual moverá a los fuerzas del gobierno terrestre a enviar la 
Tosk Force Alpha con fin de liquidar al grupo rebelde. Pu- 
blicado en 1988-9 por la revista sobre ia Model 
Graphix [y posteriormente recopilado en Volumen), Gun- 
dam Sentinel conocería uno secuela publicado en eso mis- 
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mo revisto en 1990, Sentinel 0079, cuya occión da un sol- 
lo atrás al situarse en el año que indica el título. 
Pero el producto más insólito de los generados por la gun- 
damanía fueron, sin dudo, las diversas versiones de Gun- 
dom en Super Deformed, es decir, en un esto grotesco a 
bose de personojes diseñados con cabezas enormes y cuer 
pos diminutos; de hecho, existen varias versiones os 
formed de olgunos mangas famosos. En el caso de Gun- 
dam, la Sunrise to prodido dieras Ns a partir de 
1988, presentando a los personaj soga en versión 
SD; mientras que, en mango, lector Kodansha ha pre- 
sentado no pocas variaciones en loro a esta visión parédi- 
<o de Gundam: Gundlonder, por Totsuya Tomosugi; Hyper 
Senshi Gundam Boy, por Kunio Ogawara y otros: Tama" 
roid Cho C-Gundam, por Minoru Kamiya, ete. Y notural- 
mente, faltaría aquí espacio pora mencionar los videojue- 
, moquetas de robots y venículos, compoct-discs con las 
s sonoras originales, volimenes dedicados o recopi- 
lor los ilustraciones y bocetos de las diversos películas... y 
tontos otros artículos que ha inspirado ton compleja saga. 
Pese a que, con posterioridad, otras series de robots hayan 
logrado desorrolla y hacer madurar aún más este género, 
hociendo que los primeros episodios de Gundam porez- 
can, vistos hoy día, un tanto desfasados, lo cierto es que no 
puede olvidarse que Gundam inició el camino hacia la mo- 
duración del género robólico, Un comino que, incluso si la 
soga de Gundom no llega a conocer nuevos avatares, per- 
monecerá imborrable. M 


ANUNCIO DE “STARDUSTMEMORY” 


M 


ANÍA 


UNA 
SECCIÓN 
DE 
ALFONS 
MOLINÉ 


CIO) 


SHULATO: LOS DIOSES SE HAN VUELTO LOCOS 


l éxito alcanzado por Los Caballeros del Zodía- 
co ha motivado a que surjan otras series de 
anime sobre guerreros de armadura que ven- 
gan o representor versiones futuristas de seres 
o elementos de la mitología o la naturaleza. 
Es osí como en 1988, dos años después del debut de 
los Caballeros, aparecía Yoroiden Samurai Tr 5 
esta producción de 39 episodios de la Sunrise (Dirty 
Poir, Gundam, etc.) tiene como protagonistas a un 
grupo de cinco guerreros, los Samurai Trooper, que 
representan cado uno a un elemento natural [agua, 
fierro, fuego, tierra y luz) y que defienden nuestro pla- 
neto de los lemonio Arago. 
Y no resulta acoso una casualidad el que recientemen- 
le Anteno 3 hoya emitido, cosi coincidiendo en el mis" 
mo horario en que Tele 5 ofrece los Caballeros, la serie 
de la que hoy nos ocupamos: Shurato, la Leyendo de 
lo Esfera Celestial... aunque en el dobloje-cosas de lo 
ico japonesa, la cual no diferencia la erre de la 
ele-se hoyo transcrito como Shulato. Lo que concede a 
esta serie un tono personal que la hago diferenciarse 
de otras series, aporentemente similares, de guerreros 
metálicos, es el hecho de estar basada en las mitologí: 
as hindú y budista, mientras que los Caballeros se 
piroba en los mitologías europeas. Pese a que la India 
se hallo geográficamente más cerca del Japón que de 
Europo, lo cierto es que el folklore y la mitología hindú- 
esp resultar tanto o más exóticos para los japo- 
neses como para los occidentoles. Y de ahí el explosivo 
cóctel, mezcla de dos ideologías, ambas orientales pe- 
ro con notables diferencias entre ellas, que se ha llego- 
do a elaborar con lo soga de Shulalo. 
La serie, realizada por Tatsunoko Productions [Robo- 
tech, Comando G, Chicho Terremoto, etc.), debutó el 6 
de abril de 1989 y constó de 38 


un simbolo sagrado que demuestra que nuestro héroe 
esen racimo de los ocho Hachibuzo, un grupo 
de guerreros del ejército de los Deva. De repente, opa- 
rece ante Shulato su fiel amigo Gai, vestido con una 
armadura metólico e, incomprensiblemente, 

de matar a Shulato con su espada. El veda de Shulato 
se transforma en otra armadura; una vez atoviado con 
ésto, prosigue el combate, hasta que otro Hachibuzu 
se interpone y rescata a Shulato, llevándolo al palacio 
de Visnu, la diosa líder de los Deva. Ésta le explica a 
nuestro prolagonista que él y Gai son en reolidad dio- 
ses Deva que habían sido enviados a la Tierra como 
herederos del Dios Brahma, y que ohora acababan de 
ser devueltos a Tenkutai, ya que el regreso de cu 
se oproximabo. Idoyku es el nombre del ploneta don- 
de habían sido exiliados los Asura 10.000 años antes, 
tros ser derrotados por los Deva, pasado ese tiempo, 
Idoyku volvía a entrar en la órbita de Tenkukai, por lo 
que los Hachibuzu hobían de estar listos y en sus pues" 
tos pora el inminente enfrentamiento con los Asura. A 
partir de entonces, la odisea de Shulato se verá enri- 
quecida con otros acontecimientos y personajes: un 
elemento básico en el argumento es el soma, la ener- 
gía que da vido y fuerza a los habitantes de Tenkukai. 
El soma puede ser tronsformado en potencia física po- 
ra ser utilizada en los combates; es más, el soma de 
dos o más guerreros puede combinarse para así multi- 
plicar su poder conjunto. 

Los ocho guerreros Hachibushu representan cado uno 
un animal, real o mitológico; osí, Shulato es denomi- 
nado el León, mientros que Gai recibe el apodo de Lo- 
bo; los restantes seis guerreros son el Fénix, el Dragón, 
el Rinoceronte, el Unicornio, el Tigre y el Búfalo. 

El principal villaño de la tramo es Indrohh, el dios del 


episodios, mas uno serie de OAVS. 
Bosada en uno idea original de Go 
Mihora, contó con Takao Koyama 
como director, quien previamente 
había colaborado en la Toei parti- 
cipondo en Drogon Ball y Dr. 
Stomp. 

La aventura da inicio cuando Shu- 
loto Hidoka está participando en 
un torneo de artes marciales cele- 
brado en Tokio. Durante un comba- 
te con su compañero Gai Kuroki 
como contrincante, aporece de im- 
proviso una esfera luminoso que 
engulle a los dos combatientes, 
siendo rasladados a un mundo pa 
rolelo llamado Tenkukai. El primer 
ser que Shulato encontrará en di- 
cho mundo es Lokshu, una joven y 
grécil Deva -los Deva son los dio- 
ses buenos de Tenkukai, en oposi- 
ción a los moléficos Asura- acom- 
pañada del diminuto dragón Mi; 
este último descubre que lo hebilla 
del cinturón de Shulato es un veda, 


SHULATO [El SEXTO A PARTIR DE LA IZQUIERDA] Y DEMÁS PRINCIPALES PERSONAJES DE LA SERIE. 


trueno, un aliado secreto de los Asura, que posee ade- 
más lo especialidad de sembrar la discordia entre los 
Deva: llega a transformar a Visnu en estatua de piedra 
y acusa a Shulato como autor de dicho maleficio, inci- 
tondo a los demás Hachibushu o que maten a Shuloto 
pora así salvar a Visnu. Aunque la inocencia de Shula- 
to será demostrado, Indrahh continuará tendiendo 
trompos ol grupo de guerreros, en ocasiones con la 
yuca de Nirihari, llamado el llusionista por su copa- 
cidad pora crear ilusiones que siembren confusión en- 
tre sus oponentes. 
Una curiosidad en lo que respecta al uso de elementos 
de los mitologías budisto e hindú en la serie es que al- 
junos de éstos han sido modificados, acaso con objeto 
d otorgar un mayor dinamismo en la acción y hacer 
ésto más accesible al público occidental: así, los Ha- 
chibushu, quienes originalmente eron demonios hindú- 
es A por Buda en oa suyos, son 
aquí un grupo de guerreros Deva y los más fi ar- 
diene de Vis desde el nico de las iampos. Oro 
tanto sucede con Indrahh, el cual era según la mitolo- 
A a 
sita en el centro de la Tierra, en lucha con los demo- 
nios, en lugar de ser un miembro troidor del ejército de 
Visnu. Por otra porte, Shulato era originalmente uno 
de dichos demonios, en vez de ser el héroe principal 
de la presente versión. 
En cuolquier caso, Shulato viene a demostrar, al igual 
we hizo antes Los Caballeros del Zodíaco, cómo las 
a mitologías pertenecientes a las civilizaciones 
del pasado siguen resultando, tras decenos de siglos, 
aún hoy en do una inagotable fuente de leyenda y 
aventura, Los dioses se han vuelto locos, para el placer 
de quien tenga interés en seguir sus hazoños. M 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


hoy nos ocupa, m 
mos ante uno serie de anime cuyo origen ha sido. un 
go de rol: Record of Lodoss Wor, o más exactome: 
joponés, Lodess to Senki 

Los juegos de rol, no introducidos en el Japón hasta fem 
pos muy recientes, han oblenido osí una idónea tarjeta de 
presentación en tierras niponas gracias o esta creación de 
Ryo Mizuno. Nocido en 1963, Mizuno había ido elobo- 
rondo paulatinamente, durante sus ratos libres cuando era 
un estudiante de instituto, los escenarios y personajes de lo 
que más odelonte sería su exitoso juego de rol. Al unirse 
posteriormente o un club de jugadores, Mizuno adaptaría 
su fontástico universo para convertirlo en Record of Lodoss 
War, el cuol veria la luz público en 1986 cuando Mizuno 
y su dub lo presentaron a los lectores de la revisto Compu- 
teek, editodo por Kodokawa Shoten. 

El éxito fue instantáneo, y Record of Lodoss Warimplon- 
tó en el Japón la afición a los juegos de rol, inspirondo 
demós una colección de novelas, editodos por la mis- 
mo Kodokowo, edemás de un juego de ordenador y, f- 
nalmente, una versión en anime, en forma de OAV. 
Dicha versión se compone de 13 cintas de 30 minutos de 
deroción codo una, aparecidas entre junio de 1990 y 
enero de 1992, siendo editados por Kodokawa Video y 
contando con la dirección artistico de Hidetoshi Kaneko 
y diseño de personoies de Nobuteru Yuki; ambos yo ha- 
bion coloborado además en Five Star Stories, un recien- 
te film fantástico de éxito. 

El concepto y personajes de Record of Lodoss War pre- 
sentan no pocas similitudes con los juegos de rol más po- 
pulores de Occidente, como Dungeons and Dragons 
[Drogones y Mazmorros), o las obros literarias de los 
más célebres autores de heroic fantasy, como J.R.R. Tol- 
Kien; de hecho, Mizuno no ho ocultado cuáles hon sido 
los fuentes de inspiración que le movieron a crear los 
crónicas de lo ¡slo de Lodoss. 

Lodoss es apodado le isla maldita a cousa de 1 


un trozo de fierro, pero Marfa sepa 
resto del continente, formando asi la is 
Lodoss se compone de vorics reinos, 
delos cuoles es el Reino Sogrado de Vollis, sinoco 
centro de lo isla, y gobernado por el rey Farm; además, 
se holla al sureste de la mismo lo pequeña ¡slo de Mar- 
mo, donde Slecó le diosa Kardis, por lo que Marmo 
está conteminade con sus poderes moléficos, y por eso 
constituye un reÉygio predilecto para delincuentes, ade- 


Cobellero Sogrado de Vollis. 
g acción se in; ñ 


nuevas amenazas se ciernen sobre Lodoss, 
ces cuando será formado un nuevo grupo de seis héroes, 
delos cuales el ya citado Pam será el lider; los cinco res- 
tantes son Eto, un joven sacerdote y compañero de infon- 
cia de Porn; Deedit, una también joven (¡160 oños!) chi- 
ca elfo; Gim, un onciano pero sobio y hobilidoso encro; 
Woodchuck, un desenfadado ladrón; y Slayn, un expe- 
rimentado mago. 

Otros personojes incluyen, además del rey Fam, ohora 
convertido en monorco de Vallis, la Aka Sacerdofiso Ni- 
ce, cuyo hijo Leilia hobía sido roptado por Karla, la Bru- 
jo Gris, siete años antes del comienzo de la aventuro, y 
naturalmente el perverso Beldo que, pese a que en su día 
formó parte del grupo de héroes que combatió contra el 
dios Daemon, durante el confio su alma cayó preso de 
los fuerzas del mol, posando o ser después el goberna- 
dor de Marmo, siendo su principal objetivo conquistar 
todo Lodoss, para lo cuol cuenta con Hashram, el Caba- 
llero Oscuro, lider del ejército de la pequeño isla. 

Otro elemento clove en lo sogo son los Cinco Dragones 


| E 


cuondo la tierra de la mogia desoporeció 500 años 
atrás, un mago repartió varios elementos mágicos entre 
éinco dragones; coda uno de ellos guardo un objeto so- 
grado y coda uno reside en una zona determinada de lo 
so 

A destacar que la historio se inicia en realidad en el se- 
gundo episodio de lo serie, ya que el primero funciono a 
modo de trailer, presentondo a los protagonistas en ple- 
na acción, con Pam y su grupo de héroes yo formado, 
en busco de la bruja Karla, con objeto de rescator a Lei- 
lía. Dicho primer episodio se sti cronológicamente en- 
tre los quinto y sexto, Por otra parte, aunque lo serie esté 
basado en las novelas, únicomente hon sido adoptados 
lo primera (episodios 1 al 8) y las sexto y séptimo (episo- 
dios 9 ol 13) de estos últimas, por lo que puede resultar 
un tanto costoso el seguir con facilidad la tramo orgu- 
mental de lo serie de anime si uno no conoce a fondo las 
novelos, 

Pese a este defecto, y pese tombién a que la saga y sus 
personajes no aportan grandes innovaciones por com- 
poración a las obras maestras de la heroic fantasy an- 
glófono, lo cierto es que Record of Lodoss War sí consti- 
fuye uno clara demostración de cómo los japoneses han 
sobido asimilar y manejar con habilidod temas hasta ho- 
ce poco escosomente difundidos en su país como son la 
heroic fontosy y los juegos de rol. Por lo cual, sería reco- 
mendoble para los fons de estos dos temos el atreverse a 
penetrar, cuando tuviesen ocasión de ello, en el universo 
de Record of Lodoss War; sin duda, les costaría después 
tener que abandonar dicho universo. M 
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PORCO ROSSO: UN CERDO DE ALTOS VUELOS 


+ hay un film de animación japonés que, des- 
pués de Akira, esté actualmente colundo 
hondo entre el público occidental, ése es sin 
duda el último lorgometraje de Hayao Miya- 
zaki (DB n* 24), del cuol ya había hablado más bre- 
+emente en ocasiones anteriores: me estoy refiriendo, 
cómo no, a Porco Rosso o, en su título original, Kure- 
noi no Buta, que literalmente significa lo mismo, el 
cerdo rojo. 
Esto realización del Studio Ghibli, el estudio fundado 
en 1985 por Miyazaki para la creación de sus pro" 
pios films, fue estrenada en el Japón en Julio del pa- 
sado año, conociendo un gran éxito tanto a nivel de 
público llegando a superar en taquilla a blockbus- 
ers como Batman Regresa- como a nivel de crítica. 
Es de reconocer que, pese a que los anteriores largos 
de Miyazaki (Nausicos, Laputa: Coste in the Sky, 
Totoro, Kiki's Delivery Service] yo habían alcanzado 
el grado de películas de culto entre los fans del ani- 
me, apenas habían sido difundidos en Europa y 
USA, dejando aparte Nausicaú, cuya versión en in- 
alés sufrió varios retoques en el montaje y los diélo- 
gos; y tal vez fue lo poco afortunado de dicha versión 
lo que limitó la difusión de las siguientes cintos. 
Con Porco Rosso porece que las cosas están com- 
biando, ya que su exhibición reciente en diversos fes- 
tivoles y convenciones está haciendo presagiar que 
éste será el film que implantará definitivamente el 
nombre de Miyazaki en nuestros latitudes. Cobe pre- 
guntarse, pues: ¿qué es lo que Porco Rosso tiene de 
especial? Vamos a verlo por partes. 


IMAGENES DE “PORCO ROSSO” POR HAYAO MIYAZAKI. 


Porco Rosso está basado en un breve mango, La 
época de los hidroaviones, aparecido en 1989 en la 
revisto sobre moquetismo Model Graphix; el propio 
Miyazaki elaboró el guión basado en dicho obra su- 
yo, oporte de dirigir el film. Ya habíamos menciona- 
do la gran afición de Miyazaki a los aviones, los 
cuales juegan un papel esencial en el período histó- 
fico en que se desenvuelve la acción: la Italia de los 
años 20, en plena era de los pioneros de lo avia- 
ción, y también en plena era turbulenta de entregue- 
rros, cuando el fascismo comenzaba a expandirse 
enel país. 

El protagonista, Marco Porcellino, es un piloto italia» 
no con oporiencio de... cerdo, ¿Por qué un cerdo? Al 
parecer, fue durante la | Guerra Mundial donde ad- 
quirió su aspecto porcino; mientras volaba en una es- 
cuadrilla con otros pilotos, durante una emboscada, 
sus compañeros perecen; Marco sobrevivirá a la ma- 
sacre, pero inexplicablemente, su rostro cobrará lo 
forma de un cerdo. A portir de entonces, se converti- 
rá en un piloto mercenario de alquiler, cuyo refugio 
se halla discretamente situado en una tranquilo cala 
de lo costa adriática. 

Es precisamente dicho refugio el escenario del inicio 
de la acción de la película: Marco, mientras reposa- 
ba, recibe un 5.0.5. por radio; tiene que rescatar un 
grupo de colegialas en vacaciones que han sido rop- 
tados por unos piratas aéreos; a bordo de su hidroo- 
vión de color rojo de ahí su apodo de Porco Rosso- 
Marco rescatorá a las niñas; tras esta misión Marco 
se dirige al bar de los aviadores, donde Gina, una 
encantadora Starlet trabaja co- 
mo cantante. Entra en esceno 
Donald Curtis, un orrogante 
norteamericano con aspecto de 
golán hollywoodiense [y cuyo 
sueño, precisamente, es conver- 
tirse en actor de cine), formán- 
dose entonces un conflictivo 
triángulo entre él, Marco y Gina. 
Poco después, al sufrir el hidro- 
ovión de Marco un ataque de 
los pirotos, éste se dirige a lo fá- 
brica de aviones Piccolo, funda- 
da por un antiguo amigo suyo. 
Allí conoce a Fio, una tozuda 
pelirroja de 17 años =con no 
pocos similitudes a Nausicad- 
cuya máxima obstinación es lle- 
gor a ser una hábil piloto, ro- 


géndole con frecuencia a Marco que la enseñe; aun- 
que éste se negorá continuamente a ello, Fio tendrá 
su ocasión de demostrar su talento. 

Además de sus disputas con los piratas céreos y su 
rivolidad con Curtis -rivolidad que desembocará en 
el climax de lo cinta, entre ambos personajes, en un 
duelo en el aire- Marco tiene también como oponen- 
tes o las fuerzas del orden de la ltolia premussoliniana 
para quienes constituye un proscrito. Ello da lugar a 
otro de los elementos clove del atractivo del film; el au- 
ra de antihéroe que lleva el protagonista. No sólo el 
carácter modesto y sincero, relojado y discreto de 
Marco llama la atención, sino además el hecho de 
que no es un héroe perfecto e invencible, sino que en 
ocasiones puede salir malherido o necesitar que Fio o 
Gina le salven la vida. A este punto, uno puede sacar 
la conclusión de que los cerdos son en reolidad los in- 
dividuos y la sociedad que él ha de afrontar; él quedo 
en definitiva como el más humano de los personajes. 

Otro tanto a favor es la minuciosa fidelidad con que 
Miyazaki ho recreado los decorados y figuras de la 
Italia de los años 20; cosa que no resulta motivo de 
sorpresa, ya que el autor visitó especialmente el país 
para documentarse, una práctico común a sus obras 
onteriores: en 1973, al hacer de director artístico de 
lo serie Heidi, viojó a Suiza pora igual misión, y lo 
mismo hizo dos años más tarde ol ejercer igual popel 
en Marco, desplazándose a ltalia y Argentino; en 
1985, para Loputa: Costle in the Sky, viojoría ol Poís 
de Gales, donde sucede la acción de dicho film, pora 
preporor la ambientación del mismo. 

No faltan en Porco Rosso el humor—los piratas del ai- 
re tienen pinta de brutos con corazón de oro- ni los 
guiños al propio medio cinematográfico: durante 
una escena en la que Marco y Curtis están en un ci- 
ne, la pantalla exhibe un dibujo animado de estilo 
pre-Disney, claro homenaje al cartoon de la época 
mudo; mientras que las viejecitas del pueblo, arruga- 
dos pero robustos, que ayudan a Marco y Fio a re- 
construir el hidroavión, parecen sacados de una cin- 
ta del neorreolismo italiano. 

Estos son, pues, los ingredientes que han hecho de 
Porco Rosso la pelicula de animación japonesa que 
está actualmente dando más que hablar en Occiden- 
te. Un film que, aún constituyendo una altemativa ol 
espiritu frenético y fotalista de Akira, gustará tanto a 
los que disfrutaron con al cinta de Otomo, o la par 
que reconciliará a los que desecharon esta último por 
su violencia, Cuando Porco Rosso sea visible en Es- 
poña, estoy seguro de que opinaréis lo mismo, WM 
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3x3 EYES: TRES OJOS PARA TODA LA VIDA 


| concepto del tercer ojo, utilizado para descri- 
bir un órgano de visión interno, el cual posee 
la copocidod de despedir energía psíquico, es 
un elemento que figura predominantemente en 
los mitologías hindú, budista y tibetana. Dicha 
energio es producida -por aquellos seres que tienen 
el prvilegio de poseer dicho tercer ojo- en conjun- 
ción con uno serie de elementos llamados chakras, 
de los que hoy siete en el organismo humano, los 
cuales permiten generar dicha energía. 
De este modo, dicho concepto ha dodo origen a nu- 
'merosos seres divinos o fantásticos en la mitología y 
el folklore de los pueblos de Extremo Oriente (por lo 
pe no es de extroñor que exista un personaje 
lo con un tercer ojo en los aventuras de Son Goku, 
concretomente Teng-Ching-Hang); uno ES ellos se 
halla en la norraliva populor japonesa: el Milsume 
Kozo o niño de los tres ojos, un pequeño fantasma 
con poderes extraordinarios. 
Naturalmente, esta figura serviria de inspiración a 
varios autores de mango, tal como el maestro Tezu- 


ka, quien reolizó de 1974 0 1978 Mitsume go Toru 
(Que viene el de los tres ojos); su ista 
, es el descendiente de una razo que data de 

hace varios milenios. Llevando, evidentemente gran 
de Ja y no pS astucia; cualidades éstas que 
E se le topo su tercer órgano visual con 


Em mismo o mito ho incitado asimismo a lo creación 
del manga que hoy presentomos: Sazan Aizu, tam- 
bién conocido como 3 X 3 Eyes. 
Escrito e ilustrado por Yuzo Takada, apareció por pri- 
mero vez en 1988 en el semanario Young Magazine, 
editado por Kodansha; publicado por entregas de 
unos 16 péginas por semono, la mismo editorial se 
ha pas ea sterior recopilación en tomos. 
Su personoje pa es Pai, una desenfadada joven- 
cito que es la último superviviente de una razo de hu- 
manoides de tres ojos, los a Sanjiyan Unkara, que 
habitan en el Himaloyo. La méximo aspiración de Pai 
es convertirse en humana, ounque no se explico el 
porqué de dicho aspiración. Pai entra en contacto por 
primera vez con los humanos ol 
encontrorse con el Dr. Fuii, un 
antropólogo y teólogo budista 
que pretende revelar al mundo 
ue los Sanjiyan existen realmen- 
te, ya que son a como 
seres mitológicos. Antes - 
der la vida en un occidente, or. 
Fuiji le a a Pai que su hijo, 
Yokumo ayudarla a hacer 
su deseos pus por lo que le 
aconsejo que se traslade o Tokio 
poro reunirse con él. Por consi- 
guiente Pai abandona su Tibet 
natal para viajar ce copital ja- 
ponesa. Una vez llegoda a su 
destino, le roban todos sus perte- 
nencios; será gracios a un en 
cuentro fortuito con Yakumo, y 
con la ayudo de unos amigos ya 
kuza del mismo, que Pai recupe- 
rará lo moyor parte de su equipo- 
je. Yakumo, quien desde la desa- 
pes de su podre vivía solo, 
leva a Pai a su cosa a vivir con él 
No acabarán ohí los problemos 
de Yakumo: en uno de los objetos 
de Pai, su bastón, el cual no ha- 
bía sido recuperado, habita Ta- 
kuhi, un monstruo omigo de la 
muchacha. Este, al verse libre, 
siembra el pónico por las calles 
de Tokio, hasta que atoca a Ya- 
kumo, sin saber que es amigo de 
Pai. Esto decide salvarlo median- 


te sus poderes, para lo cual ha de unir el olma de Ya- 
Tomo con la suya propia; dodo que al unirse el alma 
de un Sanjiyan con la de un humano, éste último se 
convierte en un Wu, un zombie indestructible e inmor- 
tal eso eslo qué precisomente la posoró a Yokomo: 
No es hasta este incidente cuando Yakumo, quien 
hasta entonces había creído que lo de la muerte de 
a 
humanoide (Pai ocultaba su tercer ojo 
chón de su cabellera) era broma, E por fin 
lo verdadera personalidad de su compañera y le 
e firmemente que le ayudará a convertirse en 
mano. 
A partir de entonces, comenzarán los iones 
pora cumpli el deseo de Pol: ela a 
Hong Kong poro, según consejo e Dr. Fuiji, poner- 
se en contado con el jefe de la revisto sobre 
artes ocultas Yogekisho, quien de migo del difunto 
doctor. Uno vez alli, Yakumo conoce a Ling-Ling Li, 
la nueva redactora de Yogenkisho, la cual había 
ocupado dicho puesto que el anterior redoc- 
tor, Aguri, había sido convertido en estotua de pie- 
dro. ingrling li, quien ha transformado la redacción 
de la revista en una especie de agencia de cazarre- 
compensas, le hoce descubrir a Yakumo el secreto 
pora hocer que un Sanjiyan se vuelva humano; dicho 
secrelo reside en una estatuillo llamada La Figura 
Humana. Dicha estatuilla se halla en posesión de 
Madame Huang, [der de una seto Sanjian y res 
ponsoble de pss convertido al antiguo redactor de 
Yogenkisha en estatuo- aunque nuestros héroes, ol 
principio, ignoran lol coso; de hecho Modome 
Huang pretende, al mando de su secta, anular el po- 
idos ue donen los Sonya e concodecia janet 
dad, así como borrar la especie humana de la faz de 
lo Tierra. Madame Huang solicito los servicios de Yo- 
genlisho pora que invesinquen sobre la ineplicable 
muerte de su marido; lo cual, en realidad, es sólo una 
excuso para echar el guante a ling-Ling li, ya que 
ello sospecha que él ha estodo espiando las activi: 
des de su secta. Las cosas se complican cuando la 
secta se entera de que Pai pertenece a su razo, y 
cuando Pai ¡ Yokumo logran hallar la ESA que 
buscaban, si bien ésta les es arrebatado por la 
to... Asi prosigue la desenfrenada correra en pos del 
a o a 
Ademós de haber conocido una odoptoción en ani- 
me en forma de cuatro OAVs lanzados en 1991, 3X 
3 Eyes ha sido yo traducida al inglés por Studio Pro- 
teus -el cuol ha traducido también Appleseed, 
Orion, Venus Wars, ele-si bien todavía no la ha pu- 
blicado ningún editor USA. Cuando lo hogo, a buen 
seguro numerosos fans desearán penetrar en el eso 
térico y terrorífico -especiolmente ahora que films co- 
mo Drácula han vuelto a poner de moda el terror fan- 
tóstico- ambiente que ofrece este mango. 
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EL MANGA DE OFICINISTAS: SAMURAIS CON CORBATA 


emos comentado en otras ocasiones cómo los 
joponeses han sido capaces de producir man- 
go en torno a los temos mós inverosímiles, in- 
oquellos basados en el mundo del 
jo o los oficios. Como nación que ha so- 
o a industrializa- 
O eb een PA 
ón odtiva -y esto lo hemos 
cujores de manga que han do la cidad a 
Ferzo de trabajar duro y prolificamente-, el Japón cuen- 
2 con numeros manga dedicados a los oficinistas o, co- 
mo son llomodos allí sarariman [del inglés solary man). 
Noturalmente, en Europa y América, el tema del oficinis- 
o que sudo pora ganarse el pan de cado día, que ha de 
soportar a un a isrogo ogro y que debe rivolizar con sus 
compañeros de trabajo en cuanto a ganancias económi- 
2 yenes motera ch lavadora, televisor, vi- 
.), había ya sido debidamente explotado en los co- 
ies, al tratarse de un lema común a 
a 


los los países in- 


que en el Jopón cobro una dimen 


5 201965, precisomente en medio de una época en la 
cue el Japón se hallaba en plena expansión económico, 
A E 
anga: Fuji Sontoro, creado por Sampei Sato como ti- 
ra vericl de cuatro vis, ra el dro Asahi Sin 
Eun, Soto, nacido en 1929, debutó como dibujante hu- 
morístico en 1953, mientras oún trabajaba en unos 
gyondes en Osaka, experiencia esta última 
que 0coso a la inspiración pora crear su 
posterior lira. pecera de la tira es un hombreci- 
que actúa en la misma bien como centro de la ac- 
ón, bien como: de lo mismo, la 
no visión obsurda de lo vida burocrática, exhibiendo 
Ei ae pr fc demás mon- 


re oficinistas: el jefe, Dr o públi- 
Spa bo las con su 
mn cin cabos compraron en oi 


Fuiji Santaro abriría comino, pues, a toda una sucesión 
de manga burocráticos. 

Siendo un tema destinado claramente a un público adul- 
to, los sarariman mango han aparecido básicamente en 
la prensa diaria, pero también en semanorios de actuali- 
E e enlas 


a la creación de Sato ha marcado 
A 
grotesco jemótico, sin apenas 
ppal alojaba 
Asimismo es corriente el coso, como yo se ha visto con el 
autor citado, de que los creadores de manga sobre ohc- 
nistas se inicien como dibujantes cuando ya han olcan- 
A 
|, experiencia que «como en el caso de Sato- 
poros en sus historietas. Así, otros ejemplos son 
, quien primero trabajó en una com- 
Eye siendo luego creador de Hana no Mino 
Aru Tsufomenin (El con formo y substancia); 
enbiezcia e o 
¡somente Hosuke- ( Hosukel, 
propa sa 


apogeo), y ji, podre Eds 
na en su 

mon Senka (Gro poro para ermbaria en el cual, a tra- 
de unos tres páginos, vn gue del 
nistas es introducido en los aspedos más insólitos de la 
pod rro 
manga incluyen peo Ya lost 
nuevo un caso de personaje basado en el propio autor, 
Hiroshi Tanaka, o Sorori-kun, obra de So Nishimuro. 
Pese a que el protogonisto de este género ha sido, como 
a ocumdo en olros géneros, prácticamente invorioble- 
mente mosculino durante años, recientemente han apo- 
recido series como OL Shinkaron [Heronos OL Ol es 
abreviotura de Office lady), creación de Risu Akizuki 
desde 1990 pora Comic Moming, donde 
los protagonistas son un grupo de empleo- 


o 
mo piscis s demás manga de este género, sus 
A o e da E 


ca ber sobre oficinistas han roto los lí- 
mites del gag autoconclusivo, para ampliar su campo de 
¡cción a historias de larga duración; uno de los primeros 
ejemplos fue Tsuriboka Nishi [Diario de un loco por la 
pesca), realizado por Juzo Yamasaki (guión) y Kenichi 
Kio Kg) pci de 90 pao 5 Comic, 
sobre una compañía le, 
aa bo beca rara 
la porte gráfica abandona aquí el estilo esque- 
mético para pasar a un estilo elaborado y semi-realista; 
[ misno se pida decide lap aora [Hood dad 
ma), obra de Tori Kazuyoshi, sobre un equipo de vende- 
dores de una compañía automovilística. 
Ya pasando al estilo puramente realiso, anteriormente 
tuvimos ocasión (DB n* 42) de revisar el mango didáctico 
Los secretos de la economía japonesa en mango, de 
Shotoro Ishimori. pero la muestra más notable, de re- 
dente éxito, de sarariman mongo reolista la tenemos en 
Kacho Shima e A 
o i Hirokane desde 1985 po- 


[e además de los 
criar Genre ere de ecc 


Ep biribirtas csimismo sus ros de ocio y 
sus relociones con el sexo 


Po ll es e 
Pese o la crisis económica que octuolmente pq 
rando a nivel mundial, y de la prats 


a eo al 
recen , 

Anido Pucdol rs ces decae, los 
esco de css cnc gs 
contrario que sus uñlizon pluma en vez. 
espado. eg a veces lo primera 
puede ser más fuerte que lo segundo... WM 


UNA 


SECCIÓN 
DE 
ALFONS 
MOLINE 


ALITA: QUÉ DIFÍCIL ES SER ÁNGEL 


colecciones de manga para el presente 

año, es de destocor la inclusión de Bale 
Angel Alita, serie de género fontástico que nos lle- 
ga avalada por la buena acogida que ha conoci- 
do a través de su edición USA, o cargo de la info 
tigoble Viz. 
Este mengo, queen su versión original se conoce 
como Gun's Dream, es obra, tanto en guión como 
en dibujo, de Yukito Kishiro, habiendo sido publi- 
codo inicialmente en el Japón en la publicación 
quincenal Business Jump, destinada al público 
joven-adulto y editada por Shueisha, la cual ha 
osegurado también la: recopilación en tomos 
—cuatro en total- de la mismo. 
Batle Angel Alita trata de un tema muy apreciado 
por los autores de manga fantástico; los eyborgs, 
situándolo en un escenario futurista que, pese o 
no estar exento de violencia, parece hallarse más 
cerco del ambiente relojado y seudoutópico de 
Aeon que del ambiente fotolista de Aira. 
Kishiro do oquí una nueva dimensión a uno de los 
sueños más antiguos de la humonidad: el poder 
crear vido. Un sueño cuyo más conocido ejemplo 
es el del Dr. Frankenstein; al iguol que el protago- 


nire la nueva hornada que Planeta De- 
Agostini tiene incluída en su programa de 
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nista de la novela de Mary Shelley, en el presente 
manga el joven mecánico Daisuke Ido también 
anhelo dotar de un alma a un cuerpo inerte. Pero 
Daisuke no tiene nada que ver -como tampoco, 
de hecho, el propio Frankenstein= con el estereo- 
tipo del sabio loco; él es un hombre sensoto que 
desea con su creación, Alita, producir un ser ca- 
paz de engendrar sentimientos en un mundo don- 
de estos últimos son cosi inexistentes. 
La acción fiene lugor en Tiphores, una ciudad que 
Rota en el aire y cuyos habitantes se dividen en 
dos grupos: los haves [tienen], la close privilegia. 
do, que vive encima; y los have nots [no tienen), 
ue residen debojo, junto al depósito de chatarra, 
nda tonto humanos como cyborgs tienen que 
hurgor paro sobrevivir. 
Daisuke, especialista en reparar eyborgs y ro- 
bots, halla un día en el depósito de chatorra los 
restos de una chica cyborg, cuyo cerebro ha per- 
monecido, al parecer, unos 300 oños en hiberno- 
ción. Daisuke logra revivido y recomponer su 
cuerpo. Al no recordor, por el momento, nodo de 
su pasado, Daisuke bautiza a su figura revivida 
como Alita, en espero de averiguar algún día su 
verdadero identidad. 
Sin embargo, algunos días después, a causa de 
un malentendido a través del 
cual Alita cree que Daisuke se 
dedica de noche a cometer 
asesinatos, ésta decide rebe- 
larse contra su progenitor y 
volar con sus propias alas, 
abandonando a Daisuke pa- 
ro convertirse en una cazado- 
ro de recompensos, labor esta 
última que tombién es preci- 
somente la que cultiva Daisu- 
ke, y no la de asesino, por la 
podes 
Cual metáfora del niño que 
efectúa su paso a adulto y que 
abandona la edad de la ino- 
cencia, Alita decide así vivir 
su propia vida, rompiendo las 
ilusiones de Daisuke, quien 
ospiraba a hacer de Alita un 
ser dulce y no violento... oun- 
que manteniendo, en el fondo 
,su corazón de ángel. 
Ello será tan sólo el principio 
de los problemas pora Alita, 
ya que seguidamente se verá 
enfrentado a Makaku, un per- 
verso eyborg-demonio ávido 
de absorber cerebros, que en 
su primer enfrentamiento con 


Alita le destruye buena parte de su cuerpo, inclu 
yendo un brazo, hiriendo también a Daisuke. Ali- 
to se dispondrá o vengarse de Makaku, para lo 
cual Daisuke la convertirá en un ser mucho más 
adecuado para el combate. 
Hasta aquí el inicio del argumento de esta serie; a 
este gunto, podrían rebuscarse ofras metáforas en 
el mismo: el depósito de chatarra de Tiphares po- 
día simbolizar un monumento a la absurdidad 
del ser humano en su ofán por avanzar más y mós 
tecnológicamente, originéndose como consecuen- 
cia de dicho afán la creación de esa clase baja 
q ha de conformarse con las migajas sobrantes 
el supuesto bienestar tecnológico. 
En cuanto al intento, por parte de Daisuke, de elo- 
borar un ser que sepa desarrollarse como alguien 
que albergue amor y bondad en su corazón, jus" 
tamente en un universo donde lo hostlidad y lo 
violencia son moneda corriente, parece dor a de- 
mostror que, incluso en una sociedad sin ley ni 
sentimientos como la de Tipharis, no todo tiene 
las qué considerarse como perdido, siempre hay 
la esperanza de que surja alguien, en este caso 
Daisuke, dispuesto a introducir un mínimo de es- 
peranza dentro de una situación caótico. 
Pasondo a la parte gráfica del mango, puede ase- 
gurarse que hoy algo de Masamune Shirow en 
los dibujos de Kishiro, particularmente en el trata- 
miento detallista de fondos y máquinos, con tra- 
mados a base de trozos de plumilla. También se 
noten influencios de Ryoichi lkegami, más con- 
cretomente del lkegami de Moi que del de Crying 
Freemon. Pero especialmente, y dejando los auto- 
res joponeses, Kishiro no parece ocultar una ins- 
piración de Moebivs, particularmente por lo que 
respecta ol diseño del personaje de Daisuke, 
Lo edición USA, de la cual Viz ha presentado por 
el momento una primero serie de 9 comic-books, 
cuenta con una traducción ol inglés del Fred Bur- 
ke -el cual ya había realizado igual torea en 
otros titulos importantes de Viz, como Xenon, Bo- 
oh o El puño de la Estrella del Norte- y con el 
touch-up art [o sea, el artista encorgado de reto- 
cor las planchas y de rediseñar las onomatopeyas 
a nuestra escritura pora su adoptación; un crédito 
ya prácticamente indispensable en las occidenta- 
lizaciones de los manga) de Wayne Truman, tam- 
bién un nombre habitual en las publicaciones de 
dicho editorial. 
En definitivo, las metáforas yo apuntadas que 
pueden detectarse durante la lectura de Battle An- 
gel Alita, pueden dar lugar a no pocas reflexio- 
nes. Reflexiones que ohoro el lector español ten- 
drá ocasión de experimentar, merced al inminente 
lanzamiento del manga del que hoy nos hemos 
ocupado a corgo de nuestra editorial. M 
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a reciente emisión, por parte de Tele 5, de la 
serie City Hunter (rebautizada aquí como El 
Cozador), basada en el popularísimo man 
ga de Tsukasa Hojo, constituye una buena 
oportunidad para presentor a este especia- 
lista del manga policiaco, que cuenta ya con el ante- 
cedente de hober tenido la serie Caf's Eye, adoptada 
de su otro gran éxito del mismo titulo, difundida entre 
nosotros por Antena 3 como Ojos de gato. 
Nocido el 5 de Marzo de 1959 en la isla de Kyushu, 
al sur del Japón, Hojo debutó, como dibujante en 
1978 en los páginas de Shonen Jump. Tras algunos 
mango de corta duración en 1981 publica en dicho 
semanario el ya citado Caf's Eye, que se prolongaría 
hasta 1984, siendo recopilado por Shueisha en 18 
tomos. Ahí ya aparecen elementos que Hojo desarro- 
llaría aún más en City Hunter: intrigas, uno pizca de 
comedia... y especialmente, chicos bonitas. Los pro- 
togonistas del manga son las tres hermanas Kisuji: 
Ai, Rui y Hitomi. Ellas regentan un café llamado pre- 
cisomente Cof's Eye de dia... pero al llegar la noche, 
se convierten en un trio de ladronas de obras de arte, 
denominado, al igual que su local, Cats Eye. El mot 
vo de esta actividad se debe a que el padre de las 
tres, un célebre pintor, ha desaparecido misteriosa- 
mente, por lo que mediante el robo de cuadros pre- 
tenden reconstruir el viaje emprendido por su proge- 
nitor. Toshio, un joven pero diestro detective, e 
el encorgo de desenmascarar al misterioso tro; ióni- 
camente, Toshio es asimismo novio de Hitomi y no 
ato en obsoluto de que ésta y sus hermanas se- 
an los verdaderas ladronas. 
La versión en anime de Co's Eye, producida por 
Tokyo Movie Shinsha, abarcó dos series: la primera, 
de 36 episodios, empezó a emitirse en Julio. de 
1983. La siguiente, que duró 37, oporeció en Octu- 
bre de 1984; esta ¿ima tiene lo porticuloridad de 
que los diseños de los personajes están dotados de 
un trozo más firme y pulcro que en la serie anterior, 
pero asimismo más ado del estilo del manga ori- 
ginal, yo que la primero serie respetaba el trazo suel- 
to y peculiar del propio Hojo. 
Tras finalizar la publicación de Cof's Eye, nuestro au- 
tor vuelve a dor en el blanco al presentar en 1985, 
de nuevo en Shonen Jum, su siguiente hit City Hunter. 
El Cazador urbano que da título al manga es Ryo Sa- 
eba, una especie de Philip Marlowe nipón, si bien en 
un fono un tanto más desmadrado. Por cierto que, al 
igual que Akira Toriyama y otros autores de mango, 
Hojo también deta aires (cruces de 
personajes) entre sus series, ya que las protagonistas 
de Cof's Eye han hecho apariciones en City Hunter; 
odemás, hay personajes femeninos de City Hunter 
que precisamente trabajan en el cofé CaY's Eye, 
Volviendo a Ryo, su origen recuerda al de algunos 
superhéroes u otros héroes de la cultura popular: al 
estrellorse un avión en lo selva centroamericana, en 


el cual viajaba: con sus padres cuando sólo tenía 3 
años, él queda como único superviviente. Recogido 
por un grupo de guerrilleros, para convertirse, una 
vez adulto, en investigador privado. Para obtener sus 
servicios, basta con dejar un mensaje con el código 
XYZ en el tablón de anuncios de la estación de Shin- 
juku, la principal de las estaciones de ferrocarril de 
Tokio. 

Ryo cuenta con 26 años al iniciarse su historia. Sus 
més fieles compañeros son su inseparable Colt Je 
hon 357 Magnum y su Mini Coupé rojo... sin olvida 
a Kaori Makimura, su novia y secretaria, Kaori era 
hermonostra de Hediyuki Mokimura, ex-compoñero 
de Ryo, cuyo padre, un policía, había adoptado a 
Kaori después de que el padre de ésta, un delincuen- 
te, fuera asesinado. Hediyuki tenía que revelorle a 
Kaori su verdadero origen, el cual ella ignoraba, 
cuando ésta ¡ba a cumplir los 20 años... pero fue 
muerto en la víspera del cumpleaños de Kaori; tan 
sólo Ryo mantiene en secreto dicho origen, sin haber 
sido nunca capaz de revelárselo a la chico. 

Pese a tener un carácter aparentemente dulce, Kaori 
peca de ser extremomente celoso, por lo que cuando 
Ryo flirtea con olguna de las espléndidas señoritas 
que requieren sus servicios, ella no duda en golpear- 
le con un descomunal mozo, cuyo tonelaje pela 
rior según la situación... y el mal humor de Kaori. 
Otros personajes son, la joven detective Saeko No- 
gami, hija del jee de policía local, que en ocasiones 
requiere los servicios de Ryo, y que está enomorada 
de nuestro héroe, lo mismo que la hermana menor de 


Saeko, Leila; así como Kasumi Aso, descendiente de 
un venerable clan de lodrones especializados, y que 
también intenta ligarse a Ryo; en alusión a la lo 
ción entre City Hunter y la anterior creación de Hojo 
ya mencionada, ella está empleada en el café Caf's 
Eye. Entre los malos destaca el mercenario Mam- 
moth, maestro del disfraz y hábil manejador de la 
pistola lanzacohetes. 

City Hunter concluyó en 1991, siendo recopilado en 
35 tomos; su versión en anime fue producida por 
Sunrise (Dirty Pair, Gundam, etc.) y conoció una pri- 
mera serie de 52 episodios a partir de Abril de 
1987; seguiría otra de 62 en 1988, así como otras 
dos más de 13 coda una en 1990 y 1991 respectva- 
mente, además de una películo de largometraje, La 
Magnum del amor y cele destino, y un por de OVAs. 
Como dato de última hora, está prevista una película 
de imogen real, con el actor Jackie Chan encaman- 
do al protagonista. 

Además de haber tenido una recopilación en libro de 
sus historias cortas, Tenshi no Okurimono (El regalo 
del ángel), Hojo ha realizado recientemente una nue- 
vo serie para S), Family Plot, un drama urbano en 
torno « un joven matrimonio y su único hijo; aquí, el 
gutor mantiene su habitual estilo realista con sus no 
menos habituales toques de caricatura, representa: 
dos por las expresiones faciales grotescos que oco- 
sionalmente hacen sus personajes. 

La aparición, en algunos de los fanzines sobre man- 
go españoles, de artículos en torno a City Hunter, es 
una buena muestra del culto de que ya está empe- 
zando a gozor esta creación en nuestro país. Un cul- 
to que acoso desemboque en la publicación, también 
entre nosotros, de la obra de este talentoso narrador 
de crónicos urbano-policiacos. WM 
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a publicación, por parte de Planeta de 
Agostini, del manga Inspector Goki, osí co- 
mo la anunciada presencia, que confiamos 
en que hobrá llegado a ser una realidad en 
el momento de solir a la luz estas líneas, de 
su creador Buichi Terasowa, en el marco del Saló del 
Cómic de Barcelona en su edición del presente año, 
ha aconsejado que dicho autor sea hoy el invitado de 
Manga Manía. 
Al Son Goki que todos conocemos se le ha añadi- 
do” otro"Gokij aunque con diéresis en la “v”, en nues" 
tra linea editorial de mango. Pero no es, ni muchísimo 
menos, la coincidencia de nombres lo que hace a esta 
serie, y al resto de la produccion de Terasawa, dignos 
de concederles un reposo, como podemos apreciar 
Nació en 1955 en la isla de Hokkaido, Terasawa tuvo 
vorias vocaciones antes de elegir, definitivamente, la 
de historietista: de niño, aspiraba a convertirse en doc- 
tor cuando creciese; posteriormente, decidió empren- 
der la carrera de escultor; por fin, al volver a cambiar 
de vocación y anhelar dedicarse al cine, 
consideró que los comics podrían servirle 
de primer poso pora introducirse en el 
compo del septimo orte, por lo que aban- 
donó su tierra natal para marcharse a To- 
kio y convertirse en osistente del maestro 
Osamu Tezuka. 
Su primer gran éxito le vino en 1977 al 
publicar por vez primera su serie Space 
Cobro, en los páginas de Shonen Jump 
Space Cobra, serie de ciencia ficción, tie- 
ne como protogonista a Johnson, un ofi- 
Cinista para quien la vida en el futuro co- 
rece de todo oliciente, ya que como cual- 
quier trabajador del siglo XX, lleva una 
vida laboral penosamente rutinaria. Por 
ello decide solicitor los servicios de uno 
agencia de sueños, especiolizada en 
roporcionar aventuros fontásticas en 
forma onírica o aquellos que desean huir 
de lo cruda reclidod cotidiano. Sin em- 
bargo, el sueño que hace Johnson deja 
sorprendido al personal de la agencia, 
ya que ésta no posee un programa de 
aventuras espaciales, que son los que 
vivirá, convirtiéndose en 
Cobra, un pirata que surca el cosmos, 
or entre los delincuentes 
su comino. Acompo- 
licada chica an- 
wber armo es el psico" 
o izquierdo. 


me en formo de serie de 31 episodios a cargo de la 
Tokio Movie Shinsha; ese mismo año, se estrenaría 
uno película de largometrage, Spade Adventure Co- 
bro, también obro de TMS. Lo presencia notable de 
figuras femeninas en el manga inspiraría la publico- 
ción del álbum de ilustraciones a color Cobra Girls. 
Space Cobra sería rebautizado como Cobra a secos 
pora su edición USA, llevada o cabo por... ¿hace fol- 
to decirlo? Viz, contondo para su adoptación al in- 
alés con los buenos oficios del célebre guionista More 
Wolfman. Un curioso y divertido detalle a tener en 
cuento en dicho adaptación, fue que al “invertir” los 
planchas originales para su traducción, el ya men 
cionado psico-cañón de Cobra posó a formar parte 
desubrozo derecho, en lugor del izquierdo 

En Space Cobro, el esto gráfico resulta predominan- 
temente caricaturesco; pese a hober sido Terasawa, 
como ya hemos apuntado, discipulo de Tezuka, lo 
cierto es que esta obra muestra particularmente una 
influencia de Go Nagai y su Mazinguer Z, así como 
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de algún maestro del comic-book USA como Jack 
Kirby. 

Este estilo semihumorístico abririo paso a otro más 
reolista y sombrio con la aparición de Midnight Eye 
Goki, La ciencia-ficción desenfadada de Space Co- 
bra cede su puesto aquí a una mezcla de elementos 
fontósticos y policíacos. La historia del investigador 
privado Gokii Sakuma, que en el curso de una increí- 
ble operación se le reemplaza su ojo derecho por 
otro artificial que constituye una clave a cualquier or- 
denador del mundo, ceslndo así la más alucinante 
fuente de datos y secretos que la mente humona pue- 
da imaginar, ofrece una maduración del estilo de Te 
rasawa, avanzando hacia un grofísmo y una puesta 
en escena comparables a que presenton fiudes 
con artistas USA de lo generación -de los 80, como 
Frank Miller... lo cual no deja de ser una extraña 
coincidencia, ol reconocer el propio Miller sentirse in- 
fluenciado en su propia obra por los propios manga 
Acaso este grofismo bastonte más próximo ol del co- 
mic:book USA que otros mango, 
motivado el que Viz publique 
Eye Gokij con el añadido del color, al 
contrario que Cobra, para el cual se res- 
petoba el blanco y negro originales. 
Midnight Eye Goki, en el cual se noto osi- 
mismo uno de los infuencios favortos del 
mismo Terasawa, las peliculos de James 
Bond, ha conocido también su versión en 
onime, en formo de un por de OAVSs. 
Además de otras obras como Block 
knight, Bot, etc., otro reciente suceso de 
Terasawa ha sido Kabuto, serie que vuel- 
ve a mezclar el género fantástico con otro 
género, en este coso el histórico, yo que el 
protagonista titular -que nada tiene que 
ver con el Koji Kabuto de Mazinger Z- es 
un guerrero ninja. Al igual que los dos 
manga anteriores, Kabuto ha sido asimis- 
mo adaptado como serie de anime; pese 
a haber sido emitida esta último por tele 5 
no hace mucho, lamentablemente posó 
bastante desapercibida... como tantas 
otras series de anime de interés que han 
pasado por esta cadena privada. En cual- 
quier caso, los dos acontecimientos a los 
que nos hemos referido, permitirán apre- 
ciar más a fondo lo obra de anga- 
ka sin dudo, la lectura de sus creaciones 
demuestran que el mejor pasaporte para 
huir de la monotonía cotidiana y penetrar 
en universos fantásticos no tiene por que 
necesoriamente ser, diga lo que / 
protagonista de Space Cobro, el recurrir 
0 una agencia de sueños. 
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unque el reciente fm sobre Drécula hoyo 
vuelto a poner de moda los vampiros o nivel 
mundial, lo cierto es que en el campo del oni- 
me, varios producciones hechas en Japón, a 
blood bstes alabado lies 


mejor decir chupado?) de este lema. Citemos de me- 
moria Vampire (1968), serie realizado por el moestro 
Osamu Tezuko. y que no obtuvo gron éxito pese o 
contar con la innovación de mezclar animación con 
imagen real; Don Dracula (1980), también de Tezu- 
ka, serie humorística sobre las andanzas de nuestro 
Conde en el Japón moderno, y sus intentos frustrados 


de chupar víctimos (editada en vídeo en España hace 
unos cuantos años); una adaptación fiel de Drácula en 
forma de largometraje, a cargo de la Toei (1980); 
Vampire Hunter D, largometraje producido por la As- 
hi sobre un futuro donde los vampiros dominan a los 
humonos [también aparecida aquí en video como “El 
cazador de espíritus) (1985); y esto nos lleva a la co- 
lección de OAVs (¿hace folta una vez más repeñir lo 
que significa esta abreviatura?) que nos ocupa hoy: 
Vampire Princess Miyu, o más exactamente en japo- 
nés, Kyuketsuki Vampire Miyu. 

Esto colección de cuatro cintas, realizadas en 1988-9 
y producidas por Soeishinsha, se basan en un manga 
creado por Narumi Kakinochi. Esta autora yo habia 
colaborado previamente como animadora en otras 
series como Urusei Tatsura (Lamú) o Minky Momo 
[Princess Gigi); en la presente adaptación de su man- 
go se encorgó del diseño de los personajes 

Situada en el Japón actual, la protagonista, Miyu, es 
uno estudiante que, pese a alimentarse de sangre al 
¡igual que sus congéneres, tiene el don de conceder la 
vida elemo a quien mordisquea, si bien por vida eter- 
na se enfiende una existencia en un universo paralelo. 
Curiosomente, a Miyu no le afectan los crucifios, ni lo 
luz del sol, ni otros repelentes poro vampiros dedos 
ello posee el poder de exorcizar y destruir los demo- 
nios. Ya en el primer episodio, Dai Ichiwa Ayakoshi no 
Miyako [Acto uno: la ciudad de los espiritus), la misión 
iniciol de Miyu consiste en expulsar el Shinma (demo- 
nio) que hoy dentro de Aiko, hijo de una familia bur- 
queso. Esta había contratado los servicios de una me- 
dium, Himiko Se, pora que liberase a la niño de su es 
todo de como; al fracasar Himiko en su intento, entra 
en contodio con Miyu. Nuestra heroína hace aparecer 
el Shinma y logra liquidarlo a base de encantomientos, 
pero Aiko perderá la vida pese al triunfo final 

La siguiente entrega, Dai ni wo Ayatsuri no Uloge (Ac- 
lo dos: la fiesta de los marionetas), presenta a Miyu 
viviendo en una nueva ciudad y estudiando en otro 
colegio. Allí conoce a nuevos compañeras: la simpút- 
ca y dichorachra Key Yusuki, así como la discreta y 
solitaria Lanka. Esta última resulta ser en reolidad un 
títere con vida propia que se dedica a absorber almas 
humanas; Key, al intentar hacerse amigo de Lanka, se 
convierte en una de sus víctimas. Miyu entra entonces 
en combate contra Lanka, si bien el encuentro termi- 
nará en empote: no conseguirá derrotar a Lanka, pe- 
ro ésto acabará por reconciliorse con Key. 

La tercera cinto, Dai son wa Moroki Yoroi [Acto tres. 
el misterio de la armadura frágil), muestra el retomo 
de Himiko y se centra en el personaje de Lava, com- 
poñero de Miyu que le ayuda en sus misiones y que 
yo había aparecido anteriormente. Lava ha desapa- 
recido misteriosamente, cuando una extraña arma- 
dura dotada de vida propia, irrumpe de repente en 
la ciudad. Himiko logra hacer desaparecer la arma- 


dura; poco después, conoce a un hombre que asegura 
conocer más secretos sobre ello. El hombre lo conduce 
a un santuario, y alli Himiko descubre que se trotoba 
de una trampa: él neutraliza los poderes de Himiko y 
hace reaparecer lo armaduro. Entra en escena Miyu, 
quien reconoce en el molhechor a Lemless, un demo- 
nio ex-amigo de Lava, que fiene roptado a éste. Miyu 
mota a Lemless, pero la armadura, sin control, se diri- 
ge a la ciudod pora destruirlo. Miyu trato de detenerla 
revelóndole su verdodero origen: antiguamente, cuan- 
do un hombre apreciaba mucho su armadura, para no 
abandonarla decidía formar él y la armadura una sola 
entidad, y de ohí que existan armaduras vivientes. Po- 
00 a poco lo diria va comprendiendolo y humani- 
SS pero lo policia decide obrir fuego y la amo- 
dura sucumbe. 

El copitulo finol, Kogoeru Toki (Tiempo encantado), 
relata la infancia de Miyu, tal como ésta se lo explica 
a Himiko. Durante sus primeros años, Miyu vive tran- 
quila y feliz con sus podres; hasta que, un día, cuando 
ya ha cumplido los trece y está paseando casualmente 
por la playa, se encuentra con el espiritu del mar que 
no es otro que Lava, el que en el futuro será su sirvien- 
fe— quien la vampirizo. Al día siguiente, un crimen ha 
sido cometido en el colegio de Miyu; una compañera 
de ésto, Akiko, la acusa de ser la autora y de ser una 
vampira, Miyu, a punto de perder los estribos, se dis- 
pone a morderla, pero su madre interviene y detiene 
lo escena pegando a Akiko. Esa noche, la madre le 
do a Miyu un vaso de songre, para que se lo bebo. 
Entonces, oporece un demonio que los persigue. La 
modre confiesa a Miyu que en su famili, todos habían 
sido vampiros durante generaciones y que hoy tenía 
que ser sacrificada al espíritu de los demonios, por lo 
que le pide que la muerda. Al hacerlo, Miyu reconoce 
que su sangre tenía el mismo gusto que la de aquel 
vaso. Desde entonces, Miyu, acompañado de Lava, se 
dedica a destruir los demonios. 

Con Vampire princess Miyu, Kakinochi ha apartado 
no lan solo una historia de vampiros, sino asimismo 
una reflexión sobre aceptarse a uno mismo y a los de- 
mas tal como son. Frente o la imagen estereotipada 
del vampiro como un ser sin sentimientos, ávido de 
songre, se opone el cosi poético personaje de Miyu, 
un ser que presto servicio al mundo de los humanos 
deshaciéndolos de los demonios. 

Kakinochi ha realizado recientemente un nuevo man- 
go, basado esta vez en Yui, la hermanastra menor de 
Miyu. Yui, cuyo padre ha sido poseido por un demo- 
nio, también se dedica a liberor al mundo de éstos, 
ayudado por una princesa. Mientras, y volviendo a 
referimos a la draculamanía ya citada, tal vez ahora 
sería una buena ocasión para introducir las cintas de 
Miyu en nuestro mercado. Tal vez el encuentro de los 
fans españoles con Miyu serio un amor al primer 
mordisco. 


PROJECT A-KO: COLEGIALAS DEL FUTURO 


lvidoos de las historias de colegialas 
que leían vuestras madres o hermanas 
mayores en los novelas de Enid Blyton 
o en los tebeos femeninos tipo Azuce- 
nao Lily... ¡esto sí que es una historia de cole- 
gialas puesta al día! 
Si bien es cierto que, al tener que decidir cuáles 
son las obros maestras del cine de animación ja- 
ponés, colocaríamos en el podio cintas como 
Akira, por su complejo y palpitante argumento y 
por hacer gran gala de minuciosos efectos espe- 
ciales, o cualquiera de los largometrajes de Ha- 
yoo Miyazaki (DB n* 24), por lo intenso de su 
sentimentalismo y su poeficidad: de todos modos 
no podemos evitar el topomos con producciones 
que, pese a no ser tan ambiciosas, también son 
merecedoros de figurar en dicho podio: tal es el 
caso de Project A-Ko, por la desmadrada comic 
dad de su inhabitual guión, y por el gancho y la 
frescura de sus protagonistas. 
Estas son la pelirroja y algo descuidada, cun- 
que buena compañero e increiblemente hera 
A-ko Magami, y la rubia, alocado y Kawai 
(éste es un término que en japonés signóico mo- 
no adorable, similar al inglés cute; es u“izodo 
frecuentemente por los jóvenes joponesos muy 
aficionadas a consumir muñecos, ochesivos y 
otros gadgets con efigies de animalitos Kawai 
C-Ko Kotobuki. Ambos fienen 17 años y von a 
la misma clase en el intssuto de Graviton Gay, 
una población en la cual wo lugar, dscsés 
años antes de iniciarse lo historia, un cotocismo 
causado por la violenta caída de une suorme 
nave espacial olienígeno. 
En su primer día de clases en el msi, los dos 


EXOy AKO 


amigas conocen a la sofisticada y maquiavélica 
B-ko Daitojuki. De fomilia rica y hábil especia- 
lista. en construir robots, posee su grupo de com- 
pañeras de clase esbirras, de entre las que es de 
destacar la grotescamente voluminosa Mari, la 
cual podría pasar por una hermana menor de la 
Masa. 


B-ko, desde ese primer encuentro, intenta rivali- 
zar con A-Ko desafiándole confínuamente en 
varias pruebos y peleas, generalmente valiéndo- 
se de sus esbirras, aprovechándose de que su 
desmesurada fuerza acabe por causar, aunque 
involuntariamente, daños al edificio y/o al mo- 
biliario de la escuela, lo cual acaba por hacer 
que la moesira, lo sin embargo joven, coqueta y 
desenfadado Srta. Ayumi, cosfigue a A-ko obli- 
gándola a reparar los desperfectos causados. 
Posteriormente, B-ko le revela a Ako que ella y 
Cko yo se habían conocido mucho tiempo 
«ás, cuendo los tes ¡ban al parvulario. Enton- 
ess, Acko solía delender a C-ko cuando ésta era 
moríirizado por B-ko y su rubia compoñera, y el 
no poder ganarse el afecio exclusivo de esta últi- 
mo, lo que motiva el que B-ko otormente a la 
forzudo pelirroja 

Múentros fono, un misterjoso espío, el agente D 
(que en realidad se trata de una mujer), que ha 
estodo observando durante días a las colegia- 
les, revela a su jefa, el Capitán Nopolipolita, co- 
mandene de una fortaleza extraterrestre [y que 
jombién es otra mujer en realidad), que C-ko 
porecs fotorse de una princesa de su planeta 
que había sido perdida al estrellarse una de sus 
noves en lo Tierra, precisamente durante el cata- 
dismo ya nencionado. Eventualmee, C-ko es 
copiurada por las fuerzas olieníge- 
nas, por lo que las otras dos mucha- 
chos deciden hacer las paces, aun- 
que seo de momento, para rescatar 
a su compañera. Valiéndose de al- 


ALFONS 
MOLINE 


gunos de los artefactos ideados por el ingenio de 
B-ko, Arko liberará finalmente a su neurótico ami- 


,, no sin haber tenido lugar previamente una 
adi secuencia declara que 
constituye el clímax del film. Todo vuelve, pues (al 
menos, aparentemente), a la normalidad. 
Estrenado el 21 de junio de 1986 y producido 
por Soeishinsha, el largometraje contó con los 
diseños y la dirección de animación de Yuji Mo- 
riyama, qien además colaboró en el guión. Mo- 
riyama había trabajado previamente en Urusej 
Yatsura: su experiencia en esta asimismo aloca- 
da serie se ve claramente reflejada en el espíritu 
de Project A-ko. 

En cuanto a la bando sonora, ésta fue curiosa" 
mente compuesta y realizada por autores USA: 
Joey Carbore y Steve Zito (este último, autor de 
la banda sonora de Flashdance) se encargaron 
de componer -y, en parte de interpretar- la mú- 
sica que se puede oir en el film. 

El hábil manejo, en algunas secuencias del dise- 
ño-como en las escenas retrospectivas donde se 
ve a los tres protagonistas en el parvulario, rea- 
lizadas con un diseño y una animación limitados 
al máximo y con unos fondos al estilo de los di- 
bujos hechos por niños, con lápices de cera | 
hemos podido ver el uso de este tipo de fndas 
en escenas retrospectivas en alguna otra serie; 
por ejemplo, Bateadores), así como los cameos 
(breves apariciones) de varios mitos del comic 
(en la secuencia final, se puede ver a Clark “Su- 
perman” Kent y a Diana “Wonder Woman” 
Prince como los padres de A-ko. ¿Será ese el 
motivo de su fuerza hercúlea?). sin olivdar deso- 
pilontes homenajes a los dibujos animadosde la 
Warner (tal como el gag, repetido varias veces, 
en que el agente D se planto en medio del cami- 
no que A-ko y C-ko usan para ir a la escuela, a 
fin a espiarlas, solo para ser aplastado por la 
velocidad digna de un Correcaminos de Ie 
mera son otros motivos que hacen de Project A- 
ko una cinta totalmente recomendable. 

Tras la primera película, se han producido varios 
secuelos, todos ellas en forma de OAVs: Daitoku- 
ji Zaibatsu no Inbo (El complot del financiero 
Daitokaji, 1987), Cinderella Rhopsody (1988), 
A-ko the Final (1989), Battle 1: Grey side y Battle 
2: Blue Side [ambas de 1990). 

La primera entrega de Project A-ko: ha apareci- 
do en video en USA, en v.o. subtitulada, y poste- 
riormente en Gran Bretaña, en versión Ledo 
al inglés. Huelga decir que, en tanto no sea edi- 
tada por aquí, recomiendo encarecidamente a 
los lectores que os hagais con una copia de la 
versión inglesa, si boda Entonces estaréis de 
acuerdo conmigo que Project A-ko es algo más 
que una simple historia de colegialas. 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


anto en los manga como en los anime de am- 
biente futurista, no son infrecuentes los grupos 
de chicos -dos o más- que ll una 
ces la lorena da lero 
e da ado una buena cousa. 
rte de eje vistos en esta sección Dirty Pair, 
a a estos grupos, que ha dodo lugar 
¡a una delas series de OAVs de moyor impacto de los úl- 
timos ños sen la heroínas de Bubblegum Crisis. 
Esta colección de ocho cintas vio aparecer su primera 
lolrega enfer de 1987, siendo reslizada por e 
Studio Artmic, y contando con diseños de personajes 
de Kenichi Sonoda, cuyo talento ha hecho que se le 
considere como uno de los mejores diseñadores del 
momento, habiendo colaborado en producciones co- 
mo Riding Bean o Gall Force, a la par que ha reali- 
zado el mango Gunsmith Cots. 
Blesnono y ll bocanada ban cba 
igual que ha pasado con Silen Móbivs, no pocas in- 
lvencias de Blade Runner. todo comienza en 2032, 
en la ciudad de Mega-Tokyo, devastado por la co- 


NENE (Izquierdo) y UNNA: 


rrupción y el caos, como era de y; Celia Séin- 
gray, hija del profesor Stingray. 3 cual 

asesinado años airás por la Genom 
que deseaba adueñarse de sus inventos, ho 


heredado los talentos cienfíficos de su po- 


había sido 


y una no menos grande inteligencia, siendo 
demás espoces de odopiar forma $ 
na. Lo Genom C ion deseaba utilizar 
los Boomers para lines bélico, todo lo con- 
trorio de los intenciones del profesor; si bien 
éste eloboró posteriormente, y sin que nadie 
o catas des Hondo 
copaces de afrontar a los Boomers; son és- 
tos las que precisamente, utilizarán Celia y 
sus compoñeros pora formar el grupo de las 
Knight Sobers creodo con el fin de derrocar 
daa le 
Genom. 


Además de Celia, la cual posee uno tienda de ropa 
que sirve de tapadera para las actividades del gru- 
po, las otras tres Knight Sabers son Priss Asagiri la 
más habilidoso del grupo en el manejo de las armos 
una talentosa cantante de rock; sus padres habian 
Falco en 2025 durante un terremoto, volviéndo- 
se posteriormente muy aficionada a salir con pandi- 
llas callejeras, pese a contar con nuevos padres 
domo! led unarondloida or 
ristas, hobía sido asesinado por la Genom porque 
sabía demasiado sobre las actividades de la per- 
versa organización. Linna Yamazaki es profesora 
de aerobic y es la más graciosa y sensible del gru- 
po; perdió a sus padres a causa de los Boomers, y 
es acoso el odio que siente hacia ellos lo que la ha- 
ce particularmente diestra en la lucha contra los on- 
droides, pero también su agilidad y su ligereza. Fi- 
nalmente, Nené Romanova, lo benjamina, es la 
único que no perdió a sus padres, si bien los abon- 
16 siendo aún muy joven, debido a que los en- 
contraba demasiado estrictos; pese a su corácter 
frecuentemente inmaduro e infantil, es una gran ex- 
perta en ordenadores. 
Otros personajes incluyen a Mackie el hermano me- 
nor de Celia, que hecha una mano al grupo 
do de técnico de radio y conductor de la K 
de los Knight Sabers; Leon Mc Nichol, céciol de la 
ADP (Armored Defense Police), fuerza creado pora 
combotir a los Boomers, previemente < le cperición 


de los Knight Scbers 


mos a la fonética japonesa), que habían sido con- 
cebidos por el Sula de Celia para ser astronautas 
en el espacio profundo, antes de que la Genom tu- 
O MA OA 
Estos seres mitad hombre, mitad máquina, possen 
inteligencio artificial, por lo que son capaces de ex- 


CELIA 


presar pensamientos por cuenta propia. Formados 
por cuerpos metálicos recubiertos de piel sintético, 
los Boomers pueden ejercer diversos funciones, y su 
ospecto vario según cada función: así, los Boomers 
de combate son similares a un tanque; los Boomers 
mecónicos o guardaespaldas son más similares a 
un robot, etc.; una dose especial de Boomers son 
s Sexaroids, creados para relacionarse con los 
humanos y para sentir como ellos. En cuanto a los 
vehículos, un popel esencial en la acción es jugado 
por los Motoslaves, uno de los ingenios, como ya 
hemos dicho, del profesor Stingray. Estos aparatos 
pueden adoptar tres formas: de Motocicleta (capaz 
alcanzar cosi 350 km./h.), de Motoroid [robot 
de combate dotado de inteligencia artificial) y espe- 
cialmente de Motoslave, consistente en un exoes- 
queleto (armadura de combate que imita exacto- 
mente los mismos movimientos que ejecuto el piloto 
que la lleva). 

Por cierto que, para aquellos que se pre- 
gunten qué tiene que ver toda esta historia 
con la goma de mascar, es preciso mencio- 
nor que, en argo! militar, Bubblegum Crisis 
es el término por el cual se designa al mo- 
mento inmediatamente anterior al que una 
bomba (comparada a una pompa de chicle) 
va a explotar; de ohí el tulo, 

En la siguiente entrego dedicada a esta se- 
rie ofreceremos una sípnosis de cada una 
de las ocho cintas que 14 componen, así co- 
mo el respectivo merchandising y el culto 
que ha motivado la mismo. Así que nos ve- 
mos dentro de siete días... antes de que la 
pompa estalle en nuestras coros. ¡Hasta en- 
tonces, pues! 


MANGAO)MANÍA 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


l episodio inicial de la soga de Bubblegum Cri 
sis, Tinsel city lla ciudod de oropel) establece lo 
acción y los principales personajes. Mi 
Mego-Tokio prosigue su reconstrucción (ha 
sido destruido en 2025 por el segundo terremo: 
to de Kanto, en el cual perecieron los padres 1ss 
la Genom Corporation ha inogurado ur - 
cio en pleno centro de la ciudad. Dur concierto 
de rock en el que porticipo Priss y su grupo, los Repli- 
conts, ésta es desde doit Job 
de lo ADP Leon Mc Nichol. Seguido: 
Boomers ha sido avistado, y un equipo de la ADP inten- 
to liquidarlo sin éxito; al entrar en acción las Kight So- 
bers, éstos lo destruirán sin dificultad. La hazaña de 
nuestras heroínas llama lo atención de lo USSD (United 
States Space Defense), cuyo general les propone una 
misión: hallar al Boomer Frederick y o Cynthia, una ni- 
ña de 6 años que éste ha raptado, solicitando como po- 
go por el rescate el secreto de un satél 
que Cynthia es también un Bommer y hace 
con el susosdicho satélite. El climax, que tien 
una ciudad flotante, culminará con la destrucción de 
Frederick y Cynthio. 
El segundo episodio, Bom to Kill, continua el argumento 
de la entrega anterior, iniciándose con un grupo de 
Boomers femeninos submorinistas que recuperan el 
cuerpo de Cynthia entre los escombros de 
tante. El personaje central es oquí Irene Chan, amiga de 
Linna y novia de un ingeniero de lo Genom, fallecido en 
extrañas condiciones. Mason, el cerebro de lo Genom, 
anhelo construir un nuevo y potente modelo de Boomer, 
el Super Boomer BU99-CX1, con los restos de Cynthia 
que contenían la información del satélite. Naturalmente, 
los Knight Sabers ocabarán con el Super Boomer, pero 
la victoria costará lo muerte de Irene, asesinada por un 
Boomer femenino. 
La tercera entrego, Blow Up, completa la trilogía de que 
se componen los primeros capítulos. Aquí la acción se 
centra en Sho un niño de 10 años del que Priss suele 


un 


ERICA 


cuidar, y de su madre. Mientras, un nuevo modelo de 
Boomer de combate se dedica a orrosor parte del bo: 
vegocios de Mega-Tokio. Cuando Mason 


sojados de su casa y ésta será demolida por la Genom, 
Priss trato de evitarlo, pero el Boomer lo detendrá. Lo 
del edificio, Leon 
lo acabará con lo 
a corgo de las Knight Sabers, y con 
padres adoptivos 
venge Road, se centra en el persono- 
odo conductor, propietario del 
Griffon, un vehículo deportivo dotado de los más sofisti- 
A couso de ser alocado por una banda 
los muentros 
shock o su esposo Noomi, q; 
son modificó notablemente su coche para convertirlo en 
una auténtica máquina de combate para vengarse de 
moloristos que le jugoron eso posado. 
Knight Sabers serón contratados pora detener el des- 
control de Gibson. Todo concluirá con una palpitante 
los chicas rescatarán o Gibson y Naomi, 
que el Griffon será destruído por lo ADP 
La quinta parte, Moonlight Rombler, presenta la historia 
de Sylvia, una Sexaroid (Boomer con caracteristicas fe- 
meninas) que tras fugorse de la isla espacial crtificial de 
Shinaros, pretende infiltrarse en la Genom para robar 
un disquette que contiene los planos de construcción de 
las Sexaroids, con fin de cobrar autonomía propia. De 
hecho, los Sexaroids poseen la piel sintética y no orgó- 
nico como los demás Boomers, por lo que no deben ob- 
sorver songre pora sanar sus heridos, cual vompiras 
modems. Priss, que ol principio se habia hecho amiga 
de Sylvie, se verá forzado a matarla. En este pisos: ¡o 
oporece un nuevo villano, Largo, si bien su identidad no 
será rebeloda hasta el final. Su actividad proseguirá en 
la sexta cinta, Red Eyes, donde producirá una folsa 
Knight Saber que es en reclidad un Boomer, con tal de 
dor mala fama ol cuorieto prologonista. En la séptima 


parte, Double Vision, aparece Leika Chon, también co- 
nocida como Visión, hermana de Irene (ver capítulo 2) 
que desea vengor no solo la muerte de su hermano, sino 
también la de sus padres, osesinodos por la GulfBrad- 
ley Co., compañía que precisamente en este copitulo 
prelende oliarse a la Genom pora fobricar un nuevo 
modelo de Boomer, que naturalmente acabaré siendo 
liquidado por las Knight Sabers, Scoop Chase, la octo- 
va y última entrega, se centra en la figura de Lisa Bor- 
net, sobrina del ¡efe de lo ADP y periodista que desea 
hacer un reportaje sobre las Knight Sobers. El molo de 
tuo es Meriamu, un ejecutivo de lo Genom que pre- 
lenda apoderarse del edificio de la ADP pora uizado 
como fortaleza para destruir a las Knight Sobers, a 
quienes tocará tberor el local del asedio. 

Como complemento, hay que citar las cintas Hurricane 
Live 2032 y Hurricane Live 2033, ambas a base de vi- 
deoclips con los protagonistas de la serie. Más recien- 
temente, Bubblegum Crisis ha conocido una secuela en 
formo de tres OVAs más, titulada Bubblegum Crash; 
lamentoblemente, pese a contar con las mismas proto- 
gonistos, ha sido considerada como más flojo en 
cuanto a atmósfera y suspense, pese a la buena cali- 
dod del diseño. 

Naturalemente Bubblegum Crisis ha motivado la apari- 
ción de objetos de ds tipo, incluyendo anime comics 
con los fotogramas de lo películos y libros de arte con 
todos los bocetos imaginables utilizados para su pro 
ducción. Actualmente, acaso es uno de los anime que 
están despertando mayor entusiasmo en USA, merced 
en porte a lo edición en video que ha llevado o cobo 
AnimtEigo. Tal entusiasmo ha llegado también a nues- 
tros lofitudes, como atestigua la aporición del fanzine- 
dossier como número especial de Anime BCN Mogazi- 
ne y debido a los buenos oficios de Xavi Badia. Todo 
ello viene a confirmor los alicientes que posee una serie 
como Bubblegum Crisis: si presencios cualquiera de sus 
episodios, puedes engancharte muy facilmente con esta 
goma de moscor tan especial. 
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LENSMAN Y EL MUNDO DE YOSHIAKI KAWAJIRI 


| camino que condujo a la creación de una 
obra de la tolla de Akira está sembrado de 
olras jones de anime que, a lo largo 
de la década de los ochenta, constituyeron 
un firme antecedente de la perfeción técnica y artís- 
tica de que gozoría la cinta de Katsuhiro Otomo. 
En dicho comino nos encontramos con peliculas co- 
mo Lensman, o como reza su titulo original, SF 
Shinseiki Lensman [(Lensman, La nueva era de lo 
Basado en la tercera de una serie de novelas de 
igual título, escritas por el estadounidense EE. 
“Doc” Smith en los años 30, este lorgometraje fue 
producido por Kodansha y realizado por el estudio 
Madhouse, teniendo lugar su estreno el 7 de julio 
de 1984. La dirección fue compartida por Kazwyu- 
ki Kitajima y Yoshioki Kawojiri; este último, del 
que nos ocuparemos más adelante, fue asimismo el 
principal diseñador de los personajes. 
El film combinó la animación tradicional con la ani- 
mación por ordenador, en un momento en que ésto 
todavía estaba dando sus primeros pasos, contan- 
do con escasos antecedentes, como el lorgomeiroje 
sobre Golgo 13 (1983), que también incorporó 
imágenes por ordenador al dp emcirod od 
dao Ten (156) se sobreentiende que vistos 
hoy en día, las escenas hechos por ordenador de 
'Lensmon resultan poco impresionantes, pero en su 
momento resultaron toda una innovación. 
El argumento de Lensman ocurre en el siglo 25: > 
do empieza cuando los territorios de La Alonzo 
Galáctica, tras sufrir continuos ataques a corgo de 
los perversos Boskones, deciden consiuir la nove 
espacial Britannia con objeto de uélizardo pora ob- 
tener información secreta sobre los armos del ar- 
momento de los Boskone. Pese a que el Britannia 


logrará hacerse con la precioda información, un 
fofídico enfrentamiento con un escuadrón de noves 
de combate Boskone hará que salga del mismo con 
mutilaciones; en su comino hacia la fierro, se en- 
contrará con Kimball Kinnison, olios Kim, un joven 
aventurero espocial y personaje principal de la his- 
a Kim que él es un Lensman (hombre lente) y que le 
cede sus lentes a Kim poro que las entregue al AL- 
mirante Haynes. Junto con su compañero el corpu- 
lento Van Buslark, Kim se compromelerá a cumplir 
lo misión. 

Tros un primer ctoque de los Boscones, en el que 
perece Gary, podre de Kim, éste conoce a lo mu- 
chocho Chris MocDougall, miembro de la Patrulla 
Galóciica. Ésto le revelo que los datos que contie- 
nen los secretos de los armos de los Boskones se 
hallan en los lenies, de ahí la imporionda vital res- 
pedo a su entrego. Més adelante, luego de un ole- 
macia forzoso e el lens Delgon, nuestros hé 
a Britannia, siendo 
rescatados por Worsel, un extraterrestre que resul- 
lo ser fombién un Lensmon. Otros peligros y em- 
boscodos oguardarán al grupo durante el resto de 
la dio, servidos cos siempre por los temibles Bos" 
kones. Estos oscuras y humanoides criaturas son 
dirigidos por el Gran Helmeth, cuyo principal to- 
reo consisie en hocer chamusquino coda uno de 
sus comendontes cuando han fallado en su misión 
de desinar dl Lensmon Ívarios comandantes se su- 
ceden a lo largo de la aventura). Por otro lado, los 
Boskones se encargan de producir y distribuir una 
droga llamado Thionite, la cual es cultivada en el 
planeo Rodelix, para luego ser suministrado a to- 
de la galaxia, con objeto de hacer que todos sus 


LOS PROTAGONISTAS DE "LENSMAN” [KIM ES El QUINTO, A PARTIR DE LA IZQUIERDA 


habitantes se vuelvan adictos a ella, y así dominar- 
los con facilidad. 

Volviendo al co-director de Lensman, Kawajiri, su 
colaboración en la película le abrió poso hacia la 
eloboración de nuevas producciones de anime aún 
més atrevidos y elaboradas, tanto a nivel gráfico 
como argumental. En 1986 tuvo su primer trabajo 
como director en solitario, al encargarse de una se- 
cuencia titulada Running Man perteneciente al lor- 
gometraje antológico Neo-Tokyo. Al año siguiente 
aparece Yojutoshi (La ciudad de las bestias), distri- 
buida en inglés como Wicked City. Avanzando ho- 
cia límites aún más adultos, la obra se centra en un 
detective que, es ayudado por una joven de origen 
sobrenatural en su lucha con los seres diobólicos 
que están invadiendo la ciudad; ésta le concede el 
don de tener las uñas largas y afiladas como puña- 

les y de que sus cobellos cobren vida propia como 
tentáculos, Fue distribuida en forma de OVA, lo 
mismo que su secuela, Magai Toshi Shinjuku [Shin- 
juku, la ciudad de los demonios), aparecida en 
1988, si bien ésto presenta personajes diferentes, 
aunque trate del mismo tema: los relaciones entre el 
mundo humano y el de los demonios, al norror el 
enfrentamiento entre dos aprendices de brujo, uno 
de los cuales ha hecho víctima de sus poderes ma- 
léficos a un importante político japonés. 

Kawajiri también llevaría ol anime a personajes de 
manga, como el célebre Fénix de Osamu Tezuka 
en Hino Tori: Yamato A Hen (Pájaro de fuego: epi- 
sodio Yamato), en 1987, así como a Midnight Eye 
Goku, el cual os ofrece actualmente Planeta-DeA- 
gostini, quien protagonizaría un par de OAVs en 
1988 y 1989 respectivamente. Finalmente, Cyber 
City OEDO 808 consiste en una trilogía de OAVs, 
parecidos en 1990-1, sobre un futuro en el que 
los delincuentes son convertidos en policías al esca- 
sear estos últimos: coda uno de ellos lleva un cuello 
culomótico que hace que, cuando el ex-criminal 
haga algo incorrecto, su cabeza estalle. En definiti- 
va, una amarga parábola sobre la creciente com- 
puterización de nuestra sociedad. 

Por su parte, Lensman fue proyectado en salas en 
USA y posteriormente editado en video; asimis- 
mo, el 7 de junio del presente año apareció en 
cinta en el mercado británico, merced al buen ha- 
cer de Manga Home Video. Obras como Lens- 
man, como decíamos al principio, permitieron 
que el anime fuese reconocido como un medio 
maduro y troscendente; pese a que se suela otor- 
gar casi todo el mérito de tol situación a Akira, el 
visionador Lensmon así como el resto de la pro- 
ducción de Kawajiri, permitirá que se le conceda 
parte de dicho mérito. 
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MANGAODMANÍA 


EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


oincidiendo con el primer aniversario del 
lanzomiento de Dragon Ball y aproxima- 
damente, con el perelenitsgo de la 
presente Sección, no podíamos pasar 
alto la 11* edición del Saló del Cómic de 
Barcelona, dedicada este año especialmente, co- 
mo ya sabéis, al Japón. Nos ideas: pues, 
a hacer un balance de lo positivo y no tan positi- 
vo que en materia manga y de anime nos ha 
aportado la presente edición [repasar el Saló 
desde la perspectiva del comic en general resul- 
toría otra historia, por lo que requeriría un análi- 
sis más complejo fuera de esta Sección; por lo 
tonto, ruego se me excuse el tono un tanto li 
reposo que viene a continuación); de » 
más que un análisis del propio Saló, estas líneas 
retenden analizar la importancia que el mismo 
tenido dentro de la consolidación del manga y 
el onime en España. 
Podemos considerar, que en los doce últimos 
meses hemos presenciado el crecimiento de la 
industria del mango en nuestro país, no solo me- 
diante la publicación del comic japonés en co- 
mic-books, álbumes y revistas a cargo de Plane- 
to" fini y otros editores, sino asimismo a 
través de la progresiva aparición de fanzines y 
¡rupos de fons interesados en el tema. Todo ello 
ll conducido a que acabemos de embarcarnos 
en el año dos de la era de los manga en el mer- 
codo español. 
Algunas de las novedades que podremos presen- 
ciar en este recién iniciado año dos ya se pudie- 
ron observar a fítulo de avance, como veremos al 
hoblar de los stands. 
Empezando por el plantel de autores japoneses 


invitados, éste resultó más que satisfactorio, si 
bien cabe lamentar el problema de las traduccio- 
nes durante los ruedas de prensa que éstos die- 
ron; lo barrera del idioma y el que preguntas y 
respuestas tuvieran que pasar a través de los in- 
térpretes forzó a los periodistas a hacer sus pre- 
guntas a los autores sumamente simplificadas. 
Bien asimismo la exposición dedicada a los 25 
artistas de manga, y muy meritoria la informa- 
ción biográfica que se daba sobre cada uno de 
ellos junto a sus ivas planchas expuestas 
(lástima no haber editado un catálogo de dicha 
sición; pese a lo exiguo del presupuesto del 
so, hubiera volido la pena el esfuerzo). Cierta- 
mente, se notaba un fuerte constraste con la dedi- 
cada a Dragon Ball, en el Saló del año pasado, 
tofolmente compuesta por ampliaciones y fotoco- 
pias de sus planchas (desde luego, la época del 
tráfico de fotocopias de la obra de Toriyama ya 
parece perteneciente a la prehistoria). Otro 
acierto fue la inclusión de pantallas para la pro- 
yección de anime dentro de la misma exposición 
liqué placer poder ver Broken Down Film, del 
maestro Tezuka!), si bien es de lamentar no po- 
der opinar lo mismo en cuanto al pase de videos 
E a ER 
oy acia Roos cas 
Íícula 
Otro fallo fue el debate sobre violencia en los dibu- 
jos animados, al que concurrió escaso público y 
que acoso si hubiera contado con algún responsa- 
ble de cualquiera de los estudios de animación es- 
pañoles, en vez de contar sólo con gente del cam- 
del merchandising y las cadenas televisivas, hu- 
era adquirido mayor trascendencia e interés. 
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Pasando al a: comercial, no cobe duda que 
los stands se hicieron eco del protagonismo ad- 
quirido por el Japón en el presente Saló; así, un 
stand anunciaba la próxima llegada al 

español del sello Manga Video, del que ya he ha- 
blado varias ocasiones y cuyos lanzamientos ha- 
cen actualmente las delicias de los animéñilos bri- 
tónicos; ya no hará falta, pues, viajar a Londres 
para adquirir sus títulos, los cuales tendremos 
aquí a partir de septiembre. También Record Vi- 
sion promocionó su cinta de Porco Rosso (DB n* 
54). Por cierto que Porco Rosso será también pro- 
yectado el próximo octubre en el marco del Festi- 
val de Cine Fantástico de Sitges dedicado este 
año a la animación. 

Otro stand estaba consagrado al personaje del 
gato Doraemon!, creación del duo Fujio-Fujiko 
(DB n* 3.41), troído a España de la mano de Luk 
International y Promociones y N sing, 
S.A,, y del cual se espera promocionarlo con ob- 
jeto pl convertirlo en un nuevo éxito comercial 
entre el público infantil de aquí... tan solo cobe 
esperar si dicho éxito llegará a ser de veras una 
realidad tol como sus promotores esperan. 

No faltaban los stands con asociaciones cultura- 
les sobre el Japón como la JAPA [Japanes Ani- 
mation $ Association), cuyo primer nú 
mero de su boletín fue presentado y cuyos objeti- 
vos son potenciar el aprendizaje del idioma jopo- 
nés y promover los intercambios culturales Espa- 
ña-Japón, además de, por supuesto, constituirse 
¡como un club de fans de manga y anime. 

Hay que hacer una mención especial de los cada 
vez más frecuentes fanzines dedicados a nuestros 
temos. Además de presentarse el número cero de 
Anime BCN Magozine, se contó con las presen- 
cia en el Saló de los responsables del valenciano 
Mangazone, cuyo número 5 coincidió con el 
evento, Del extranjero -oparte de los editores ja- 
poneses presentes en la Zona Internacional, don- 
de también se hallaban los Italianos de Star Co- 
mics y Granata Press ambos dedicados a la edi- 
ción de manga en su país- cabe reseñar la pre- 
sencia de un representante de nuestros amigos 
franceses de Animeland (DB n* 16), Pierre Ginet, 
así como otros delegados galos de los fanzines 
Mangazone (no confundir con su homónimo va- 
lenciono ya codo) y Tsunami. 

En resumen, podemos confirmar que el balance, 
pese a los defectos -que pes Ls hay- ya se- 
ñalados, considerarse totalmente positivo 
e E 
figurar como país invitado en alguna futura edi- 
ción del Saló -el ser mangáfilo, o usáfilo, no de- 
be ser impedimiento para conocer y apreciar el 
resto de la producción historietística del mundo—, 
la presente edición ha constituido un apropiadisi- 
mo despegue para lo que nos aguarda en este 
año dos del manga en España. Ási que no nos 
pillaran desprevenidos. 
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iguiendo con el repaso a los principales 
editoriales de mango del Japón la mayoría 
de las cuales habían contado con sind 
propio en el posado Saló del Comic, tros 
posado revisto o lo sdioial Ko- 
dansha (DB n* 37) ahora le toca el tuno a oro de 
los colosos de la industria editorial niponz- Siweis- 
ha, del cual acoso ni siquiera hago fala recorder 
una vez más que se trata de la coso madre de Sho- 
nen Jump, el semonorio que ha albergado Dragon 
Ball y tanfísimos otros éxitos del manga 
Shueisha, cuyo nombre signiáico ocomelación de 
intelecto, fue fundada en Tokio el 8 de Agos de 
1925. Dedicada básicamente a lo publicación de 
revistas para todo fipo de público, aplicado se 
compo a la edición de libros en los años 60, su.en- 
trada en la escena de los manga seña rico 
mente tardía, haciéndolo en 1955 
ción mensual para chicos, Ribbon. Si embargo 
habría que esperar hasta Agosto de 1965 parz 
presenciar la aparición del tulo que corsitirio la 
punta de lonza de su progromo edional male 
mos a referimos, una vez más, a Shonen Jm 
Cuando el primer número de Shonen Jump saña a 
la calle, pocos podrían presagiar que E nuew se 
manario, al estar el mercado japonés 
ocupado por otros semanarios pora + 
cos ya consolidados [Shonen Mogazin= 
de lo Kodansha, y Shonen Sunday, de 
la Shogakukan), logrose hacerse un 
hueco en el kiosco e incluso superar, 
con el paso del tiempo, en firoda o sus 
títulos rivales. Pero fue osí como suc=- 
dió, y ello incluso pese a conior con e 
hándicop de que los mejores autoras de 
manga del poís ya estaban ocupados 
colaborando para dic; de lo 
competencia, por lo que Shonen Jump 
hubo de buscar nuevos talentos pora le 
nar sus páginos, permitiéndoles así ho- 
cer sus pinitos y olconzor posteriormen- 
te el estrellato. 
Una decisión que no coyó en soco rato 
ya que estos autores noveles, hoy ce 
bres, han continuado publicando en el 
semanario, contribuyendo a que Shonen 
Jump se mantenga hoy día en el puesio 
de líder de ventos, rondando los 6 milo- 
nes de tirado por ejemplor. 
¿Cúal es el motivo de dicha ascensión? 
Quizá podríamos hallar la respuesta en 
la contínua preocupación por porte de la 
editorial de mantener un contacio con 
los lectores, procurando saber en todo 
momento qué es lo que ellos desean ho- 


lar en les historietos que confiene el semanario. 
Uno encuesio sobre dichos lectores, preguntándo- 
les la palabra que más calor daba a sus corazo- 
nes, la cosa que consideraban más importante y 
le cosa que les hacia más felices trojo, como res” 
puestos respectivos, los palcbros amistad, esfuer- 
zo y widona. Sobre esos tres jérminos, Shonen 
Jump ha besado los nemerosisimos sersis que, a lo 
lero de los cos, han ido poblando sus póginos y 
de los cuales no podemos evitor el volver a citar las 
más destacables Cofs Eyes [Ojos de Gato] y City 
Funter [El Cazador), ambos de Tsukasa Hojo; El 
puño de lo Estel del Node, Tetsuo Hora, quien 
csimismo deso ocivolmente lo señe hisiórica Ha- 
no no Keng, ambientado en el siglo 16 y con guión 
de Keschiro Ry: Kimogers Oronge Rood Johny 
y sus omigos, de lam Matsumoto; Video Girl Aj 
de Mosalez=» Kata, quien recentemente ho creo- 
do uns sele a esto fimo, Video Gil Len; Slam 
Dunk, una de los acuales señes de mayor éxito del 
s=cnono, ambientado en el mundo del balonces- 
E cbr de Telesco lnowe; Dragon Quest (Fi), de 
Ko Inado y Kilos Sanjo, bosado en el videojuego 
de homonimo diseñado por Akira Toriyama; Kin- 
alunmon [Musdemoni, el as de la lucha libre cuyo 


versión anime ha sido ofrecida por TV3 y otras au- 
tonomicas, obra de Tamago Yude; Bastard!, de 
Kazushi Hagiwara, serie de ambiente futurista fan- 
fóstico... y todavía nos dejaríamos bastantes best- 
sellers más, incluyendo las creaciones del amigo 
Toriyama y los Caballeros del Zodíaco. 

No obstante, no podemos pasar por alto las series 
que se quedaron por el camino. En el Japón impe- 
ra el sistema de verificar si una serie tiene éxito o 
no a trovés de las votaciones de los lectores, me- 
diante tarjetas insertados en los revistas. Si una se- 
rie obtiene votaciones bajas durante varias sema- 
nos, es cancelada de inmediato. Recuérdese que 
Toriyama debutó con series que tuvieron una exis" 
e a 
longados. 

La línea de manga de Shueisha se complementa 
con otros títulos destinados a otros sectores del pú- 
blico lector: el semanario Young Jump, para los jó- 
venes adultos; los títulos para chicas como el ya ci- 
tado Ribbon y Margaret; el reciente V-Jump, desti- 
nado a lectores más pequeños y con buena parte 
de sus páginas a color, cosa poco frecuente en las 
publicaciones de manga; los títulos para adultos 
Bussines Jump y Comic You, este último para mu- 
jeres; y por supuesto, mención aparte mercen los 


y mundial, libros de arte también tanto 
japonés como mundial [no falta un titulo 
dedicado a nuestro Gaudí, Gaudí's Cos- 
mos), libros de cocina, novelas para jo- 
vencitas y libros educativos para mucha- 
chos. Todo un vasto programa editorial 
que, a ser cuontifotivamente infe- 
rior de Kodansho su nivel de ventas ri- 
valiza con el de esta última: casi 1,5 bi- 
llones de dólares en 1992. 
Siendo Agosto del presente año cuando 
Shonen Jump habrá celebrado sus 25 
años de vida, no podemos sino desearle 
otros 25 años más de existencia, y ex- 
presar nuestra admiración ante un país, 
ue pese al vertiginoso auge de los me- 
des audiovisuales, ha sabido mantener 
incluso aumentor su pasión por la lectu- 
ra, ya sea de manga como de letra es- 
crita. Una pasión que continúa repre- 
sentando un modelo a imitar para noso- 
tros, los occidentales. MN 
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TETSUYA CHIBA: EL BUEN VETERANO 


unque en los úíimos entrego de Mango 


miembro dove de 
dicha generación como Teisuya Chiba 

Nacido el 11 de Enero de * 
mer trabajo profesional e los 
Semushiotoko (El vengador), especoizindese o 
continuación en el mango porz 
do de dicho período Mam 
Mamá), aparecido en 
yoshi. A principios d 
carrera para dedicarse 


ga de Chiba odoptado, aquel mismo año, como 


ll semanario Shonen Mogazine, 
de Chiba: Ashita no Joe (Joe del 
en la versión que nos ho ofrecido An- 
mango, ambientado en 
a boxeo, contaría con guiones de 
Asco Tokamori y se prolongoría hastá 1973. El 
protagonista, Joe Yabuki, es un muchacho huér- 
x = so de uno pelea callejera, es 
por Donpei Tange, un ex-boxeador, 
ofrece convertirse en un profesional del 
pugilcio. Dejando aparte los duros entrenamien- 
o desmoralizantes, de- 

protogonista de 


punto ál- 


mm 
6] 
w 


masculino, siendo 
campo Chikai no Max; 
merísimos mango sob 
naría el posterior boom de señas dedicados a ese 
deporte. Shidenkoi no Ka 
lento), de 1963, sería 
da en la ll Guerra Mun: 
del conflicto visto por 
Harisu no Koze (El terror 
1965, pertenece al géne 
biente estudiantil, siendo os 


JOE YABUX REPOSANDOL JUNTO A SU ENTRENADOR DAMPEL 


título de campeón. Tras un período de recupera- 
ción, la carrera de Joe llegará a su conclusión 
cuando se enfrenta a José Mendoza (sí, tal como 
suena, en castellano en el original), campeón 
mundial de los pesos mosca, culminando el com- 
bate entre ambos con la muerte de nuestro prota- 
gonista.. 
Ashita no Joe no sólo representa uno de los raros 
cosos en la historia del comic mundial en que el 
héroe fallece, sino asimismo un claro ejemplo del 
apoyo y la sensibilidad que los lectores japoneses 
pueden tener hacia sus personajes favoritos, dan- 
do la sensación que son realmente considerados 
como seres de came y hueso. Ello es demostrable 
con la onécdota sobre la muerte de Toru, a raíz 
de la cual, en Febrero de 1970 Kodansha, cele- 
bró en sus locales un funeral, al cual acudieron 
más de 700 personas, para conmemorar el trági- 
co evento. El propio Joe, al fallecer tres años mós 
torde, no gozaría de idénticos honores, señal de 
que su rival disfrutaba de una mayor popularidad 
entre los lectores que él mismo. 
Ashito no Joe sería llevado en diversas ocasiones 
dl anime: en forma de dos series televisivas, una de 
1970 con 79 episodios, y otra de 1980 con 47 
episodios; así como en forma de dos películas, una 
de 1980 reolizado a base de metraje de la serie 
de 1970, y otra de 1981. Todas estas versiones 
fueron producidas por la Tokyo Movie Shinsha. 
Otras creaciones posteriores de Chiba han sido 
Ore wa Teppei! (¡Yo soy Teppeil), aparecida en 
1973 y protagonizada por un alocado estudiante 
especializado en la práctica del kendo (esgrima 
japonesa); así como su primero obra para el pú: 
Lo adulto, Notari Matsutaro, ambientada en el 
mundo del sumo, tombién creada en 1973. Más 
recientemente, y demostrando cómo un avtor sóli- 
do y veterano puede seguir cosechando nuevos 
éxitos pese a poseer ya una larga carrera profe 
sional, Chiba se ha marcado un nuevo tanto con 
Ashita Tenki ni Nare (Mañana hará buen tiempo), 
rotagonizada. por Taiyo, un joven golfista cuya 
bajo estatura no le impide el anhelar a llegar a 
dominar este deporte. Tonto este último manga 
como Ore wa Teppei! han sido también adapta- 
dos como series de anime. 
Con un robusto estilo que une hábilmente realismo 
y caricatura habiendo llegado a ser comparado, 
en lo gráfico, con el belga Franquin por Thierry 
Groensteen en su L'Univers des Mangos- Chiba 
se mantiene en el podio de los decanos del manga 
—citados al principio de este arfículo- aún en acti- 
vo. Pese a las nuevas vías emprendidos por las 
más recientes hornados de autores de mango, es” 
tos no olvidan seguir el rastro que sus venerables 
predecesores. Y aunque Joe Yabuki haga años 
que esté K.O., a buen seguro todavía le quedan 
muchos rounds a su creador Chiba por jugar. 
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unque ya hayamos dedicado dos entregas 
de Manga Mania a la figura de Hayao Mi- 
yazaki (DB n* 24 y 54), la creciente impor- 
tancia que él mismo y su obra están cobran- 
do cada vez más en el campo del anime obligan a 
que volvamos a consagrarle una entrega más de esta 
Sección. Esta vez el motivo se debe a su presencia en 
el Festival Internacional de Cine de Animación de 
Annecy, celebrado en dicha población francesa los 1 
olé de junio. 
Celebrado bianvalmente, dicho festival ya había 
dedicado una atención especial a la animación ja- 
ponesa en sus más recientes ediciones, presentando 
el estreno europeo de Akira en la edición de 1989, 
o dedicando una exposición de originales y una re- 
trospectiva de sus cortos al recordado Osamu Tezu- 
ka en 1991 
Y la presencia, este año, de Miyazaki no era un he- 
cho casual, ya que su largometraje Porco Rosso fue 
presentado al Festival en competición. Por otra par- 
te, dos de sus otros largometrajes, Mi vecino Totoro 
y Loputa: el castillo celestial fueron también proyec- 
tados fuera de concurso (¿por qué no haber traído 
también Nausicóa o Kiki's Delivery Servic=?). Lo pro- 
ción de coda una de estas películas contaba con 
(E presencia en persona del propio Miyazaki, quien 
al final de cada proyección compareció ante el pú- 
blo ogrudeéndot asen. Con lo cd 
chas jones, no sólo por los films en sí, sino 
por la cálida personalidad de su reclizador, se con- 
virtieron en uno de los platos fuertes del Festival. 
Particularmente, después de la sesión dedicada a 
Totoro, tuvo lugor un debate entre el propio Miya- 
zoki y Moebius; la presencio del creador de Blus- 
berry y El garaje hermético no era nada de extro- 


ñor en el Festival, dado que ya conocemos su pasión 
y admiración por el cineasta japonés (DB n* 45). 
Debido a que una buena parte del público no pudo 
asistir a los sesiones por llenarse con facilidad la sa- 
la donde se proyectaban, hubo que añadir a última 
hora proyecciones adicionales de cada una de las 
películas, aunque sin la presencia del autor. 

Por otra parte, el 4 de junio por la mañana, tuvo lu- 
gar en el hotel donde se alojaba Miyazaki un ínti- 
mo, pero agradable desayuno-conversación entre él 
mismo, de nuevo Moebius, y varios periodistas, in- 
dluyendo el autor de estas líneas. Al preguntársele a 
Miyazaki sobre su próxima película, prefirió no 
adelantar datos, aunque parece ser que volverá a 
tener como escenario, al igual que en Totoro, su Ja- 
pón natal. 

Y naturalmente, la presencia de Miyazaki en An- 
necy concluyó de manera más que feliz: Porco Ros- 
so fue galardonado con el premio al mejor largome- 
traje. El jurado, que había dado su voto por unani- 
midad, reconocio que los motivos por los que se 
concedió el premio fueron la calidad del ritmo na- 
rrativo del film, osí como la expresión de los valores 
humanos de que hacen gala los personajes del mis- 
mo. Miyazoki recibió el galardón de cierto dibujan- 
te francés cuyo seudónimo empieza por M [¿adivi- 
néis quién?)... Otro japonés que también fue home- 
nojeodo duranie el Fesivl fue Yoji Kur, autor de 
grolescos y surrealistas cortometrajes de animación 
desde principios de los 60 -y actualmente dedicado 
a ha pintura quien además era miembro del jurado 
en lo presente edición del Festival, recibiendo ade- 
más un premio por el conjunto de su obra, otorgado 
por la ASIFA [Asociación Internacional del Film de 
Animación). 


HAYAO MIYAZAKI (izquierdo) y FRÉDÉRIC BACK 


Por supuesto, no todo fueron japoneses en Annecy: 
durante los seis días que duró el festival, pudieron 
verse cerca de 300 películas de animación proce- 
dentes de 44 países. El Gran Premio de este año fue 
para el film canadiense Le Ñeuve aux grandes eoux 
(El río de las grandes aguas), obra de Frédéric 
Back, autor de cortos de tono ecologista y ternurista, 
habiendo ganado el Oscar en dos ocasiones. En la 
presente cinta, se nos presenta la historía de un río 
de su poís, en San Lorenzo, desde los orígenes de la 
vida hasta su lenta destrucción por la polución cau- 
sada por el hombre. Precisamente Miyazaki, admi- 
rador confesado de los films de Back, ha reconocido 
la influencia del espíritu poético de éstos en su pro- 
pia obra. 

Los otros triunfadores del festival fueron los animado- 
res británicos, ya que éstos también se llevaron una 
buena parte de los premios: el premio al mejor film 
eta lan: ls panal Citicos [Pepa 
Noél), de Dave Unwin, basado en el libro de Ray- 
mond Briggs, autor del comic también llevado a la 
a EE 
público fue concedido, por votación de este último, a 


¡Adam de Peter Lord, un desopilante corto hecho en 
animación de plostilina que describe los problemas 
de integración de Adán, después de ser creado, en 


la Tierra; mientras que The Village (El pueblo), de 
Motk: Baker y; Tha Sandinon [El coco] se lavrón; 
respectivámente, el premio especial del jurado y el 
premio al mejor corto. 

Entre los retrospectivas, dejando aparte algunas tan 
exóticas como las dedicadas a las animaciones afri- 
cana o iraní, destacó la dedicada a los tesoros ocul- 
tos de Disney, que presentaba películas muy poco 
vistas de la casa, desde cortos de la época muda an- 
teriores a la creación de Mickey Mouse, hasta Vin- 
cent, un escalofriante film dirigido por Tim Burton 
en 1982, cuando trabajaba para la Disney (y para 
la cual precisamente ha dirigido el largometraje 
Nightmare before Christmas, a estrenar en USA a he 
nales de año, marcando su regreso a la animación). 
En definitiva, Annecy ha vuelto a constituír un festín 
pora todo aquel aficionado a la animación. Y pron- 
to podremos disfrutar en España de un festival simi- 
lar, yu que los próximos 8 ol 16 de ocubre, el Fest 
val internacional de Cine Fantástico de Sitges dedi- 
cará la mayor parte de su contenido a la animación, 
contando con Porco Rosso entre los films en competi- 
ción. No hay duda que la proyección del film en Sit- 
ges, junto con la anunciada edición en video del 
mismo por Oro Films (y no por Record Vision como 
dije hace pocos números; perdón por el gazapo), 
sin duda contribuirá a hacer de Miyazaki un nom- 
bre bien conocido entre el público español. Pero es- 
to es otra historia de la que hablaremos en su mo- 
mento... Ml 
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s que preguntar cuál es lo serie 
' actualmente está haciendo 
más furor en el Japón, sin dudo alguna la 
respuesta que oblendríamos sería Sailor 
Moon, o más exoctamente en el original Bishojo Sens- 
Sailor Moon [Hermosa guerrera Sailor Moon]. Ya 
hobía mencionado brevemente en el n* 15 de DBZ a 
esta serie que, al parecer, esiá encaminada a permo- 
necer en ontena po rante lorgo tiempo; en los siguien- 
tes líneos anclizaremos el porqué de este éxito fulmi- 
nante, 
Sailor Moon apareció por vez primero como manga 
en 1991, en los páginas de Nokoyoshi, una revisto 
mensual pora chicos de lo cciorid Kodansho conti- 
nuando todavía en la actualidad y siendo recopilada 
en volúmenes, de los que han aparecido cuatro hasta 
lo fecha. Su autora, Naoko Tokeuchi, lo es tombién 
desde hoce poco de Codename Sailor V, otro manga 
cuyo orgumento está relocionado con Sailor Moon. 
¿Por qué el nombre de Sailor Moon? Como habréis 
visto en los mango y series de anime de cmbiente es- 
tudiantil, las colegialas japonesos suelen 
llevar un troje marinero “solo en inglés 
como uniforme; dicho uniforme fue intro- 
ducido en Japón a principios de siglo, a 
couso de lo influencia europea, ya que por 
aquel entonces estaba muy de moda en 
Occidente vestir a los niños y niñas de ma- 
finero. 
Este es, naturalmente, el uniforme que lleva 
Usagi Tsukino, la protagonista. Tiene 14 
años y vive en Tokio con su madre, médico 
de profesión Su nombre, Iiteclmente sig" 
rifica conejo de lo luna (según el folklore 
japonés, la luna está habitada por cone- 
jos). Su aventura da comienzo cuando se 
encuentro con Luna, una gota ne: 
hablo y que luce una media lun: 
frente, informándo! 
reencornación d 
nor y que Gofros cuatro 
guerreras pora combotir a los Yoma, uno 
especie de zombis, y para hallar a una 
princesa desaparecí 
Posteriormente, Usagi se encontrará con 
esos cuotro chicos, cado una de ellas tom- 
bién reencornación de una guerrera lunar. 
Ellos son Ami Mizuno (su apellido significo 
del agua), Rei Hino (del ), Minoko 
Aino (del amor), y Mikoto Kino (del árbol 
o del bosque). Como puede notarse, cada 
uno de los opellidos de nuestros heroínas 
está relacionado con un elemento relacio- 
nado con la naturaleza o la mógia 


Juntos, las cuatro emprenderán la lucha contra los Yo- 
ma y lo búsquedo de lo princeso lunar. Los Yoma, por 
su porte, se encargan de acumular la energía de los 
humanos con objeto de hacer revivir a Beryl, su reino. 
No falto el elemento romántico en la serie, como en 
todo shojo manga (manga pora chicos, ya sobéis) 
que se precie: Usagi está enomorado de Tuxedo Ko- 
men, un enmoscarado elegantemente vestido que a 
veces les echo una mano a ella y sus compañeros. 

Lo versión anime, producida por la Toei, inició su emi- 
sión a Port del 7 de marzo de 1992 y, como decía- 
mos al principio, su éxito de audiencia pe qe vo 
a haber Sailor Moon para rato: al cumplir 
estor en ante: 


porque utilizar 


estó un tanto 


dom, etc.]. A destocor osimismo que el Studio Ghibli 
[si,el mismo donde Hayao Miyazaki a redlizodo sus 
deliciosos largometrajes) también h 
la misma. 


¿Cual es, pues, lo clave del éxito de Sailor Moon? Pe- 
se a trotorse de un mango creado pora el mercado fe- 
menino, y pese también a que los mango y las series 
de onime sobre magical girls ya componen uno lista 
bostonte extenso [Lo magia de Emi, El broche encon- 
lodo, etc.), lo cierto es que Sailor Moon posee, ode- 
más de romance, otros elementos que la hacen ase- 
quible a un público de ambos sexos, como pueden ser 
fontasía y acción: en efecto, Usogi y compañía no son 
las fípicos damiselas en apuros, sino que deben aliar 
sus fuerzas para combotir el mol; por otra parte, el 
humor juega también un papel importante, lo mismo 
que el tel cinco protogonistos, el cual 
ha contribuido a aumentar el número de fans masculi- 
nos de la serie. 

Con todo ello, Sailor Moon ha desencadenado el ine- 
vitoble merchondising, favoreciendo porticulormente 
la oporición en el mercado de adornos —tales como 
pendientes, ya que cada una de las chicos lleva un 
par- y productos de belleza relacionados con la serie. 
Como prueba evidente de este éxito, sus personajes 
están actualmente encobezando lo listo de 
personajes más populares de la revista 
Animage lla cual posee en codo número 
dicha lista, presentando a los 20 persona- 
jes favoritos de los lectores, según las vota- 
ciones que éstos envian; incluso le ha con- 
cedido a Soilor Moon el Anime Gran Prix 
92; durante los últimos años, el personaje 
que frecuentemente encabezaba dicha lista 
era Nousicóó, siendo ton sólo recientemen- 
te desbancoda por Nadia. Un dato curioso 
es que el personaje de Sailor Moon que en- 
cabeza la lista no es Usagi, sino Ami, aco- 
so por tratarse del personaje más simpático 
y gracioso de la serie. De cabellos cortos y 
azules, Ami ho sido inspirada por Noriko 
Sakai, una contante japonesa muy popu- 
lar, que ha interpretado algunos temas pa- 
ro series de anime. 

Finalmente, es de mencionar que Sailor 
Moon ho sido adquirido pora su emisión 
en Espoño. Esperemos que su programo- 
ción no se hoga demorar, con tal de cono- 
cer más sobre esta serie... y esperemos, 
tombién, que no rebaulizen a sus prolas 
nistas con nombres ridículos (¿que nom! 

le pondrán a Usagi? ¿Conejo, como en lo 
traducción literal?) Pero los combios de 
nombre, y la traducción en los doblajes 
pueden ser tema para otra ocasión. Mien- 
tros tonto, veremos qué tal aceptación ten- 
drán este grupo de hermosas 


entre nuestros televidentes. M 
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THE SILENT SERVICE: SUBMARINO SOLITARIO 


n pocas ocasiones ha habido un manga que, 
dejando aparte que llegue o no a ser un éxito 
multitudinario entre el habitual público lector 
de comics, logre ir más allá de dicho público 
y llegue a llamar la atención entre los demás medios 
de comunicación del Japón e incluso crear polémica 
entre la clase política del país. 
A esta categoría pertenece nuestro manga de hoy: 
Chinmoku no Katai, cuyo equivalente en.inglés, The 
Silent Service, o sea El Servicio Silencioso. No es 
ninguna casualidad la elección del título, ya que sí- 
lent service es como las fuerzas armadas USA sue- 
len denominár a su flota de submarinos; incluso llegó 
a existir en 1957 en dicho país una serie de telefilms 
documentales sobre la historia de los submarinos en 
la armada de los USA, igualmente llamada The Silent 
Service. 
Volviendo al manga, éste fue creado en 1988 por 
Kaiji Kawaguchi para el semanario de la Kodansha 
Comic Morning, convirtiéndose en una de las series 
más populares de dicho semanario, y habiendo su- 
perado las 3.000 páginas de duración, además de 
obtener la respectiva recopilación en tomos. 
La acción tiene lugar en un futuro no muy lejano, a fi- 
nales de los 90, iniciándose cuando un submarino 
soviético y otro japonés chocan a 300 metros bajo el 
mar, cerca de las costas del Japón. El submarino so- 
viético sobrevive al choque, pero el japonés pierde el 
contro! y es hundido, sin existir supervivientes. En re- 
alidad, el choque resultaba ser tan sólo un accidente 
simulado, utilizando un submarino de control remoto. 
Los desaparecidos tripulantes del submarino japo- 
nés están participando en realidad en un proyecto 
ambicioso: ensayar el primer submarino de potencia 
nuclear del Japón, el Sea Bat: dicho proyecto está 
siendo llevado a cabo entre los USA y el Japón, man- 
teniéndose su existencia en silencio, con objeto de 
no ofender los sentimientos antinucleares de buena 
parte de la población japonesa. 
Sin embargo, durante unas maniobras de 


KALI KAWAGUCHI 


prueba junto con la 7? flota de submarinos de la ar- 
mada USA, el Sea Bat logra escapar al control de 
aquella y darse a la fuga; ello es debido a que el co- 
mandante Shiro Kaieda, quien capitanea el Sea 
Bat, ha decidido amotinarse junto con su tripulación. 
Una nueva andadura se inicia así para el submarino 
rebelde, el cual es rebautizado por Kaieda como Ya- 
mato. Yamato, además de ser el nombre antiguo 
del Japón, fue también el nombre del mayor acora- 
zado jamás construido, utilizado por las fuerzas ar- 
madas japonesas durante la Il Guerra Mundial, sin 
olvidar, por supuesto, que asimismo se llama asi el 
acorazado espacial que da título al célebre manga 
de Reiji Matsumoto y su versión anime. Kaieda de- 
clara a su submarino como una nación indepen- 
diente, cuyo objetivo es convertirse en una gran po- 
tencia militar autónoma que impida el uso descontro- 
lado del armamento nuclear y preservar, de este mo- 
do, la paz mundial. Durante su periplo, el Yamato 
habrá de eludir a numerosos submarinos y barcos 
de combate estadounidenses, así como destruir 
otros tantos, por lo que el gobierno USA lo conside- 
rará como una amenaza para liquidar a cualquier 
precio. También para el gobierno soviético pese a 
tener lugar la historia en un futuro cercano, el autor 
no preveía, sin duda, que la URSS fuera a desmem- 
brarse en breve- el Yamato constituye un enemigo, 
por lo que no le faltaran los enfrentamientos con las 
fuerzas navales y submarinas rusas. En cambio, el 
Japón ve al Yamato como algo suyo, que ha de pro- 
teger, al ser todos sus tripulantes japoneses, aunque 
se halla metido en la problemática situación de ro- 
garle que vuelva a estar bajo control de las fuerzas 
armadas japonesas. Pese a dichos ruegos, el Ya- 
mato no abandona sus objetivos, causando que 
hasta la ONU decida tomar cartas en el asunto res- 
pecto a la captura del indómito submarino. 

Desde su aparición, Chinmoku no Katai ha logrado 


cosechar un impacto más allá, como decíamos al 
principio, del público consumidor de manga y ha sido 
objeto de reflexión en debates políticos. Sin duda, 
buena parte de sus más acérrimos lectores se en- 
cuentran entre las fuerzas armadas del país; des- 
pués de varias décadas de manga de fuerte carácter 
anti-bélico —el caso más conocido es Gen of Hiroshi- 
ma (DB n* 23) de Keiji Nakazawa- he aquí, por fin, 
un manga que sin ser tampoco una alabanza a la 
guerra =no olvidemos que el principal objetivo de 
Kaieda es conseguir la paz mundial (aunque para 
ello, no vacila en destruir todo submarino que se le 
interponga en su camino)- ha llamado la atención 
por la precisa documentación en cuanto a vehículos 
de combate, armamento, etc. que ha llevado a cabo 
su guionista/dibujante, todo ello servido por un dibujo 
que, aunque no sea fuera de lo común, resulta deta- 
llado y muy correcto. 

Chinmoku no Katai obtuvo el Premio de Manga Ko- 
dansha en 1990 y, aunque parezca curioso en un 
manga de gran éxito, no ha sido llevado de momento 
ala pantalla, ya sea en anime o con actores reales. 
Tampoco es predecible el que llegue a publicarse 
fuera del Japón: desde luego, el papel no muy positi- 
vo que juegan las fuerzas armadas estadounidenses 
reduce las posibilidades de publicar algún día este 
manga en USA -aunque algunas entregas sí han si- 
do publicadas en la revista para aprender japonés a 
través del manga Mangajin (DB n* 11)-; por otra par- 
te, el larguísimo número de páginas de que se com- 
pone esta saga submarina exigiria una excesiva fide- 
lidad por parte del público lector occidental que, de- 
jando de lado fenómenos excepcionales como Dra- 
gon Ball, dificilmente éste seria capaz de sentir. 

En cualquier caso, vigilad bien las playas del sitio 
donde estéis veraneando... ¡quien sabe si, en cual- 
quier momento, puede surgir de entre las aguas el 
Yamato! E 


EL COMANDANTE KAIEDA (DERECHA) 
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I'folklore japonés cuenta con una rica tra- 
dición s sobre demo- 
nios, fantasmas y otros seres extranorma- 
les similares, la cual poco tiene que envi- 
dor a sus equivalentes occidentales. En anteriores 
entregos de Lea Manía hemos visto algunos 
sjemplos de como los autores de manga han sabi- 
do aprovechar dicha tradición para sus creacio- 
nes. Uno de los más célebres y populares de di- 
chos ejemplos es Hakaba no Kitaro [Kitaro del Ce- 
menterio), personaje ideado por Shigeru Mizuki, 
Nacido en 1924 en Sakainimato, Mizuki estudió 
en lo universidad de Bellas Artes de Musashino, 
cunque abandonó dicha carrera pora dedicarse a 
lustrar historias para los kamishibai o teatros de 
papel -que, como hemos apuntado en otras oca- 
siones, son historias en imágenes exhibidas públi- 
camente en los calles- para debutar en el mango 
en 1957; ese mismo año crea Rocket Man, serie 
que mezcloba la ciencia-ficción y el terror, desti- 
nodo al mercado de los kashibon manga (como ya 
sabemos, muy corrientes en aquellos años]. Luego 
de otras creaciones, tales como Yurei lk- 
ka (La familia fantasma, 1959), Kappa 
no Sanpei [Historia de un monstruo, 
1963) de Akumakun (El al Akuma, 
H3s4, re un mos, la invocar 
ollo mediante la 
foulo del Aelesl pero que contribuiri- 
an a especializarlo en el manga fantásti- 
Simao, en 1965 publica al fin el 
primer episodio de Hokaba no Kitaro en 
los páginas de Shonen Magazine. 
Kitaro ya hobía aparecido en una obra 
anterior de Mizuki, la ya citada Yurei lk- 
ka, si bien no cobraría su aspecto defini- 
tivo hasta oblener su propio manga. 
Aunque su apariencia es lo de un niño, 
Kitaro es un ba que viste un chan- 
chanko (troje fípico japonés donde, su- 
puestamente, moran los espíritus de los 
antepasados de uno mismo) y luce una 
larga cabellera, uno de mechones 
le topo la órbita donde ía estar su 
ojo papa ya que él sólo utiliza el de- 
recho; en e sitio habita el espíritu de su 
podre, en forma de ojo, dotado de mi- 
núsculos brazos y piernas, el cual a me- 
nudo ayuda a Kitaro cuando éste se halla 
en opuros. En sus aventuras, Kitarp se 
enfrento a numerosos monstruos, brujas y 
demonios de todo tipo; unos, extraídos 
del folklore japonés, aunque otros tam- 
bién procedentes de fuentes occidentales, 


tales como los propios Drácula o Frankenstein. 
Además del espíritu de su padre, Kitaro es asimis- 
mo asistido por Nezumi Otoko (literalmente, hom- 
bre ratón), un anciano y diminuto espíritu. 
Gráficamente, el manga se ve d de un estilo 
entre sombrío y grotesco, con un tratamiento en 
ocasiones minucioso digno de algunos de los me- 
jores comics de terror de la narrativa gráfica inter- 
nacional, hasta el punto de que cuesta e he 
Hakaba no Kitaro fue un comic destinado 
una publicación de mercado juvenil. Una pi 
crítica se aprecia, por otra parte, en la serie; 
la tradición japonesa, los monstruos pea e 
itaban ya en la Tierra mucho antes que el hom- 
bre, reprochándole a este último el haber turbado 
la poz y quietud que antaño reinaba sobre el pla- 
neto; es así como el autor plasma sobre su crea- 
acia a ets ceiioss be 
humonos o los propios seres fantásticos (de hecho, 
el mongo ya trataba un tópico, años antes de que 
estuviera muy en boga, como es la defensa de la 
naturaleza) 


PORTADA DE UN TOMO DE “KITARO” 


Hakaba no Kitaro, que posteriormente sería re- 
bautizado como Gegege no Kitoro, llegaría a su 
conclusión en 1969, habiendo conocido su perfi- 
ente recopilación en tomos, en diversos ediciones 
hasta nuestros días, En 1968 fue llevado al anime 
por la Toei, durando su primero serie un total de 
o o daa 
ma productora dedicaría una nueva serie en 
1985, ya en color, que llegorío a los 108 episo- 
dios, aparte de vorias películas de mediometraje 
(entre 25 y 45 minutos) para pantalla grande. 
pens en lo segunda serie, el tono grotesco y te- 
rrorífico del manga original se redujo un tanto, 
con objeto de hacerlo más accesible al público in- 
fontil de los 80, la versión animado de las aventu- 
ras de Kitaro ha constituído uno de los éxitos co- 
meciales más rotundos de la Toei, mofivando un 
cluvión de merchandising sólo comparable a otros 
superéxilos como Dragon Ball. No obstante, la 
profusión de elementos fantásticos populares entre 
el público oriental, pero desconocidos para el oc- 
idental, y naturalmente, el aspecto horrorífico de 
la serie, han motivado acaso el que ésta 
no se haya emitido de momento en nin- 
gún pais europeo, ni siquiera en Italia, 
como ya sabemos el máximo consumidor 
de anime de nuestro continente. 
Mizuki continuó produciendo otras obras 
és de Kitaro, si bien ninguna de 
ellas logró emular el impacto alcanzado 
po el joven faniosma. En 1973 apareció 
Soin Gyokusai Seyo! [14 lo corgo¡), obra 
de 350 póginas destinada al público 
adulto, de temática antibélica, basada en 
su propia experiencia como soldado en la 
ll Guerra Mundial, durante lo cual había 
perdido su brazo izquierdo. Lejos del cari- 
coturismo de las obras anteriores de Mi- 
zuki —conservando el diseño minucioso 
de aquellas-, constituye otro recordatorio 
de los absurdos de aquel conflicto bélico 
y de todas las guerras en general. Más re- 
cientemente, Mizuki ho publicado Sho- 
wershi (Histona del Japón: modemo]. 
editada por Kodansha en seis volúmenes 
en 1988-9. Pero sigue siendo Kitaro, aún 
cosi 15 años después de su desaparición, 
así como las aportaciones que os con 
sus aventuras en el manga de género fan- 
tóstico, lo que le ha hecho valer a Mizuki 
su puesto como uno de los autores de 
manga más recordados de la segunda 
generación, aquella que se formó en los 
años 50. 
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ontinuando con nuestra revisión de los au 
tores de mango que estuvieron presentes 
en lo posada edición del Saló del Comic 
de Barcelona, uno de los nombres que 
més expectación causó fue el de Masachi Tanaka, 
'en conocido entre los lectores españoles gra- 
s a su dinosaurio Gon. 
'as a Gon, Tanaka ha conocido la celebridad, 
osro... ¿cuán largo fue el camino para alcanzar di- 
cho celebridad? Es sobido que la mayoria de auto- 
res de mango, antes de crear la serie que les otor- 
que su consagración, han tenido que lonzar previa- 
varios series de corta existencia hasta dar 
í un verdadero hit que les proporcione el salto a 
la fama. Son poquísimos los aulores que, al entrar 
en el compo del mango, lo hayan hecho por la 
puerta grande. Ya sabemos como Akira Toriyama 
comenzó su correra fanteando con varias séries efí- 
meras antes de dar en el blanco con Dr. Slump y 
luego con Dragon Ball, por ejemplo. 
Tanaka no ha sido una excepción. Nacido en 1962 
en Shinane, tras estudiar Bellas Artes en Osoka, 
marcha a Tokio en 1984 a probar fortuna como 
mongoko... y habría de esperar unos cuantos años 
gora encontrar su personaje hasta la apa- 
rición de Gon. Antes del diminuto reptil, 
Tanaka había lanzado una decena de se- 
ries, obteniendo cada una un escaso im- 
pacto. Colaborando básicamente para las 
publicaciones para adultos de la editorial 
Kodansha, una de sus creaciones durante 
este período difícil fue Flash, un western 
que incluía elementos de ciencia-ficción y 
delas historias de samurais. Flosh, creado 
en 1986 y publicado en Comic Morning y 
Comic Afternonn, para luego ser recopila 
do en tres volúmenes, es un tipo duro, 
siempre con el puro en la boco, que se de- 
senvuelve en un ambiente no lejano al de 
los films de Sergio Leone, siendo su princi- 
pal enemigo Gould, un perverso persona- 
je cuya máxima ambición es instaurar una 
dictadura. 
En los páginas de Flosh, Tanaka ya perfi- 
labo su estilo definitivo, que luego madu- 
roría en Gon, a base de meticulosos trazo" 
dos de pluma que daban paso a un grafis: 
mo casi fotográfico, aunque no exento de 
coricatura, y de una escosez, si no aún 
ausencia total, de textos y bocadillos. 
Aparte de una serie con base en el pasado 
histórico del Japón, otras de sus creacio- 
nes destacables del período “pre-Gon” es 


U.P.O. (Unidentified Prince Object, creada en 
1990 para Comic Morning y con 190 páginas de 
duración, recopiladas en un solo volumen. Su pro- 
togonista, Prince, penetra en un universo de fanta- 
sía a través de un libro, convirtiéndose en el guar- 
dián de una Princesa; tras ser esta última captura- 
da, deberá afrontar varios obstáculos que sólo po- 
drá superar con el poder del amor que hay entre él 
y la Princesa. Esta obra se vió interrumpida al'no 
obtener el apoyo del público lector [como algunos 
yo sobréis, las revistas de manga contienen en cada 
ejemplar una tarjeta que les permite votar por sus 
series favoritas; las series que obtienen menos votos 
son concelodas de inmediato, y ese sistema debió 
impedir el que los primeras creaciones de Tanaka 
durasen — .... me pregunto qué pensarían los his- 
torietistas españoles si tuviesen que trabajar para 
los revistas con este sistema; (seguro que más de 
uno sufriría un infarto...), siendo por fin, en 1991, 
cuando nuestro autor se marca, por fin, su primer 
tanto ol presentar a Gon de nuevo en las páginas de 
Comic Morning. 

¿Por que Tanaka se decidió por un dinosaurio? 
Quizás sería la dinosauriomanía que, estos últimos 


años, está imperando en USA, y por consiguiente en 
todo el orbe, lo que le haya movido a idear un per- 
sonaje así. Pero, básicamente, han sido los gustos 
personales del propio Tanaka los que han contribuí- 
do a dicha elección: según la entrevista aparecido 
en El Vibora n* 157 y lo rueda de prensa que dio en 
el Salón junto a los demás japoneses allí presentes, 
Tanoka se considera un gran aficionado a los ani- 
moles prehistóricos. Pero lo que ha contribuido al 
éxito internacional de Gon no es sólo el que los dino- 
saurios estén de moda, ni el que sus aventuras co- 
rezcan de diólogos haciendo así innecesario el tra- 
ducirlas— sino especialmente, aparte de lo minucioso 
del tratamiento gráfico y el magnífico dominio del 
dibujo de animales por porte del autor, el dinamis- 
mo de la puesta en escena de las historias -con una 
acusada influencia del cine- y la propia personali- 
dad del protagonista. Al ser un animal prehistórico 
viviendo en un mundo poblado por animales con- 
Temporáneos, Gon nos es presentado como una rara 
avis que tiene la obligación de luchar para sobrevi- 
vir, y pese a su pequeño tamaño, logra imponerse 
entre la demás fauno. Y es esta lucha por la vida en 
un enfomo dentro del cual Gon es un ser marginal, 
lo que acaso haya contribuido a hacerle populor. 
Aunque el hecho de que casi siempre utilice la fuer- 
zo bruto, en lugar de la inteligencia, para salir triun- 
fante puede resultar bastante discutible. En cualquier 
caso, lo cierto es que con Gon, Tanaka ha 
logrado que un manga afípico y grotesco 
resulte, a la par, exitoso y comercial. Con 
tres volúmenes recopilatorios hasta la fe- 
cho, así como un merchandising del que 
destacan los muñecos de peluche, Tanaka 
puede ya estar seguro de haber dado en el 
blanco con su dinosaurio. De todos modos, 
a Gon le queda todavía por conquistar el 
campo del anime; pese a que se hayan he- 
cho algunas pruebas para convertirlo-en 
serie de animación, lo cierto es que todavía 
no se ha llegado a nada definitivo. Tol vez 
sea mejor así, pues el peculiar grafismo del 
manga original tal vez se perdería al con- 
vertirse en una imagen en movimiento, 

Si bien Gon es ya una estrella de ámbito 
internacional -y España no es una excep” 
ción, gracios a sus apariciones en El Viko- 
ra y ol volúmen editado por La Cúpulo— lo 
curioso es que aún no haya sido publicado 
en USA, pese a la ya citada dinosaurio- 
manía lanzada por dicho país. Quizás 
Gon resultaría un tanto grolesco y repulsi- 
vo para el gusto americano, que segura- 
mente lo preferiría un poco más light; en 
cualquier caso, a los que somos fans de 
Gon lo preferimos tal como es: chiquito, 
péro matón. WM 
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LA ROSA DE VERSALLES: UN “CULEBRÓN” HISTÓRICO 


¡oce poco más de un oño, pasábamos re- 
vista en esta misma Sección a las princi- 
poles mujeres autores de manga (DB n* 


14); entre otras autoras, destacábamos 
el nombre de Riyoko Ikeda, especialista en los mon- 
ga de corte histórico, y cuyo obra cumbre fue Versai- 
llés no Bara (La rosa de Versalles), creada en 1972 
gora el semanario de chicas Margaret. 

La acción de Versailles no Bara transcurre en la Fran- 
do del siglo XVII, en los tiempos inmediatamente an- 
eriores a la Revolución Francesa, y se centra en tres 
personajes; el manga sigue la historia de cada uno 
de los tres, desde su nacimiento hasta su muerte: lo 
rzina Maria Antonieta, su amante, el conde sueco 
Hans Axel von Fersen, y el comondante de la guor- 
dio real de polocio, Oscar-Frangois de Jarjayes; este 
último, además de ser el único de los tres que no exis" 
$6 en la realidad, sino que es fruto de la imaginación 
de la autora, es el verdadero héroe de la historia. 

O mejor dicho, la heroína, ya que Oscar es en reali- 
dad una chico; hija de un general del ejército fran- 
cés, ol no hober tenido éste un hijo varón 
que siguiera su carrera, educó a Oscar co- 
mo un chico y le instruyó militarmente, 
Como en otras obras del manga romántico, 


Suecia natal, será asesinado por un grupo antimo- 
nórquico. En cuanto a Oscar, tras pasar a apoyar al 
pueblo tras estallar la Revolución, fallecerá durante 
un ataque a la Bostillo. 

Versailles no Bara, además de haber sido recopilado 
en 10 volúmenes en edición popular, publicados por 
Kodansha, ha conocido asimismo una edición de lu- 
jo en dos tomos a corgo de la editorial Chuokorons- 
ha. Años después, Ikeda lanzó una secuela titulada 
Versailles no Bara Gaiden (Más allá de la Rosa de 
Versalles), bastante más floja que la original; aunque 
en el final de la primero versión Oscar había folleci- 
do, aquí la autora retrocede en el tiempo para pre- 
sentar nuevas hazañas de la protagonista. 

La versión de anime apareció en 1979, en forma de 
serie de 40 episodios, producida por Tokyo Movie 
Shinsha. Aunque de momento no ha sido emitida en 
Españo, slo ha sido en Francia e laio, donde ha si- 
do rebautizada como Lady Oscar. Precisamente, Lady 
Oscar es también el ítulo de una película de imagen 
real producido por Francia y basada precisamente 


aparece aquí el consabido triangulo amo- 
roso, formado por los tres personajes ya ci- 
tados: Oscar se enamora del conde de Fer- 
sen, cosa que no puede revelarle al no po- 
der revelar su verdadero sexo; a su vez Fer 
sen está enamorado de Maria Antonieta, 


la cual tiene los mismos sentimientos hacia 
él, pese a estar casada con el rey Luis XVI. 
Oscar se convertirá así en un simbolo de 
amor frustrado; otros personajes se añadi- 
rán a la trama como amantes pencas 
de Oscar, pero ésta sobe que al ocultar su 
feminidad, jamás podrá llevar una vida 
amorosa normal; tal es el caso de André, 
nieto de la antigua gobernanta de la fami- 
lia de Oscar y teniente de ésta en la guar- 
dia. 

Claro está que el eje central de la saga es la 
vida en la corte de Maria Antonieto, y el 
contexto histórico durante el cual transcurre 
ésta, mostrando una realeza que vive des- 
conectada de los problemas del pueblo y se 
refugia en la pompa y lo francachela, in- 
consciente de que afuera se está gestando 
una Revolución que arrasorá con todo y, 
naturalmente, hará que Maria Antonieta 
perezca en la guillotino. Fersen también 
conocerá un final trágico: tras regresar a su 
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UNA PÁGINA DE “VERSAILLES NO BARA” 
[OSCAR APARECE ABAJO, A LA DERECHA) 


en este mango; dirigida en 1978 por Jacques Demy 
y con música de Michel Legrand, para su realización 
fue preciso traducir previamente al inglés el manga. 
Lo persona a quien se le encargó dicha tarea fue na- 
da menos que Frederik Schodt, quien por aquel en- 
tonces trabajaba para una compañía traductora de 
Tokio. Schodt con ayuda de un amigo, tardó 12 días 
en traducir las más de 1.700 páginas de que se com- 
pone la historio, 

No es de extrañar, pues, que Schodt seleccionase, en 
1982, un extracto de la serie, para publicarlo en su 
Manga! Manga! The World of Japanese Comics. 
Posteriormente, un pequeño editor, Sanyusha, volvió 
a encargarle a Schodt traducir de nuevo Versailles 
no Bara al inglés para una edición destinada a los 
estudiantes japoneses de dicho idioma. Dado que no 
poseía una copia de la traducción que había realiza 
do anteriormente, tuvo que volverla a hacer; de todos 
modos, debido a problemas de distribución y morke- 
fing, tan sólo aparecieron dos volúmenes de esta 
nueva versión en inglés. 

Ikeda ha creado bastantes más mangas de 
ambiente histórico, como ¡5 no Mo- 
do (La ventada de Orfeo), ambientada en la 
Alemania del siglo XIX y donde volvemos a 
encontrar de nuevo el tema de la chica que 
simula ser un chico, aquí representado por 
Julius, una joven estudiante de música que 
elige ocultar su sexo por motivos familiares; 
Jolei Katerina (Catalina la Grande), sobre 
la vida de esta emperatriz rusa; Eroika, am- 
bientada en la época de Napoleón y don- 
de, curiosamente aparece un personaje ya 
visto en Versailles no Bora, Alain, un solda- 
do de la guardia real que era amigo de Os- 
car y André etc. Pero ninguna de estos 
obras, pese a haber alcanzado alguna de 
ellas una longitud superior en número de 
páginas a Versailles no Bara, no ha alcan- 
zado su impacto ni su trascendencia dentro 
de la historia del manga. Aporte de las edi- 
ciones en inglés ya mencionadas, fue publi- 
cado en Italia, a raíz de su presencia televi- 
siva, como serie- de complemento de los 
cuadernos de Candy Candy que se edito- 
ban en dicho país. 

Para todo aquel que crea que los shojo 
mangas (mangos pora chicos, ya sabéis) 
pueden ser algo más que historietas de ro- 
mance con ojozos vidriosos, Versailles no 
Bara -y los demás culebrones (en el buen 
sentido de la palabra) históricos de Ikeda- 
constituyen una cito obligado. MH 
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mer de los jopo- 
ue trabaja ávi- 
damente y bien, habiendo contribuido a 
construir una nación fuertemente indus" 
triolizada [y de lo cual un buen reflejo son los diver- 
30s manga sobre el mundo debera en particular 
los dedicados a los oficinistas, de los cuales ya nos 
ocupamos en el n* 58) puede, a veces, tener su lado 
opuesto. Una muestra de ello es el manga que se- 
widomente comentaremos, Dai-Tokio Binbo Sei- 
kotsu Manyuaru, es decir Manuol para vivir barato 
en el Gran Tokio 
Aunque binbo significa pobreza, en el presente co- 
so se traducirio por barato, yo que en eso se basa 
precisamente lo Hosofa de Kosuke, el protagonista 
del manga: cómo vivir lo más barato posible en 
una ciudad que, justamente, tiene fama de ser bas- 
lante coro. 
Creada en 1987 por Tsukasa Maekawa para las 
páginas del semanario Comic Moming, en entre- 
gas generalmente de cuatro páginas aunque en 
ocasiones se extienden hasta los 
ocho la serie ha legado o abarcar 
un total de 700 páginas, recopila- 
das en cinco volúmenes. 
Kosuke, al contrario que la mayoría 
de sus compatriotas, no parece muy 
interesado en sentor lo cabeza y 
buscarse un buen empleo; es un po- 
co vago -ounque siempre está dis- 
puesto a hacer un favor o echar una 
mano a su prójimo [aunque casi 
siempre esperando olguna compen- 
sación a combio)- y vive la vida día 
a día, sin un trabajo fijo. Kosuke 
pretende demostrar que con esca- 
sas pertenencios, uno puede sacar 
el máximo partido de la vida y, ante 
todo, ser fa Pese a su peculiar 
modo de vida, Kosuke es apreciado 
por todos los que le rodean. El otro 
personaje importante en el manga 
<s Hiroko, su novia, aunque Kosuke 
suele referirse a ello como Kanojo, 
que significa precisamente ella. En 
cierto modo, Hiroko porece ser tan 
solo una amiguita de Kosuke y no 
una amante, ya que nunca se ve a 
los dos besándose o durmiendo jun- 
tos en el mismo lecho. 
Lo vivienda de Kosuke consiste en 
un apato, palabra derivado del in- 
alés apartment, ounque en reali: 
dod, se trata de un tipo de residen- 
cia bastante diferente de lo que en 
occidente se entiende por un apar- 


omo un pueblo 


o sola habitación, cuyo tama 
mero de tatami (los tatami son 
rillos de junco tejido con que se 
los suelos de las viviendas japonesas) 

el cual es aún vilizodo hoy dia para medir la ex- 
tensión de una viviendo en el Japón. El oportamen- 
to de Kosuke fiene seis tatami, lo cual no es gran 
coso, pero suficiente para una sola persona, como 
es su caso. Aunque hay un fregadero en la habita- 
ción, hay un sólo pa para todos los inquilinos 
del piso, al finol del pasillo; para bañarse o duchar- 
se hoy que ir a un baño público. No hay mesas ni 
sillos en la habitación; para comer y todo lo demás, 
hoy que hacerlo sentado en el suelo, como es tradi- 
ción en el Japón. Pora dormir, Kosuke se acuesta 
sobre un kotatsu [mesa baja debajo de la cual hay 
un brasero eléctrico; dicho objeto es habitualmente 
utilizado como sistema de calefacción en el país), 
cubierto bajo una colcha. 

A pesar de todos estas limitaciones, Kosuke, como 
ya hemos dicho, es feliz viviendo la clase de vida 


le ester 


que él ha elegido, austera pero no precaria. Con- 
trariomente ob que parece indicar el título, éste no 
es un manga de corácter didáctico que enseña al 
lector cómo vivir baralo en Tokio. Cada episodio es 
una especie de rebanada de vida, donde encontra- 
mos a Kosuke visitando algún comercio o rincón fí- 
pico de la capital nipona, o simplemente conver- 
sondo con los lugareños. Así, descubrirlo 
visitando una tienda de katsudon [chuletas de cer- 
do] donde solía trabajar en sus ratos libres cuando 
era estudiante, y ofreciéndose para hacer un repar- 
to a domicilio, con fin de ganarse una comida gra 
ts. O bien, durante una excursión a la montaña, 
traba omistad con un sacerdote budista quien, a 
combio de ofrecerle alojamiento durante la noche, 
le echo una mano cultivando su huerto; asimismo, 
el sacerdote le pide a Kosuke que le de algunas lec- 
ciones de inglés básico, como pago por lo cual, le 
obsequia con algunas verduras del huerto. Es preci- 
samente la sencillez y la expresividad de estos pe- 
queñas anécdotas lo que hace a este manual para 
vivir barato en Tokio tan peculiar, y 
ello acompañado de un dibujo de 
trazo un tanto suello y de un estilo 
decididamente naif, tierno, que ha 
llegado a ser calificado como un 
haiku brev (en la poesía japonesa, 
breve poema de tres versos) visual 
En resumen, las andanzas de Kosu- 
ke no sólo son un más que a 

do pretexto pora presentarnos los 
ospectos básicos del Tokio de cada 
día y sus alrededores, así como la 
manera de sacar el mejor provecho 
de dichos aspectos cuando se cuen- 
ton con escasos recursos económi- 
cos, sino especialmente, son una 
manera de decirnos que no hay que 
tomarse la vida con tanta prisa y 
hay que saber saborearla al máxi- 
mo. En una época donde impera el 
stress y lo correro por alcanzar 
puestos en la sociedad loboral a to- 
da prisa, la filosofía de Kosuke, 
aunque pora algunos pueda pare- 
cer un vestigio d lo época hippy, 
resulta un oportuno contrapunto a 
todo ello. 

Por lo cual, si algun día tenéis la 
oportunidad de viajar al Japón, no 
lides llevar en la maleta olgún 
volumen de este manga; os permifi- 
rá conocer el Tokio que los folletos 
turísticos no suelen presentar. Así 
que seguid al guía... y no olvidéis la 
propina. M 
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limomente, el nombre de Hayao Miyazaki 
operece con bostante h recuencia en 
Sección. Y no es para menos: el éxito arro- 
llador obtenido con su Porco Rosso, ha he 
cho que sus producciones anteriores también mere: 
can la móximo atención. Tol es el coso de Tonari no 
Totoro [Mi vecino Totoro), su tercer largometraje, y al 
decir de algunos, uno de sus mejores, especialmente 
gracios a la poesia de su guión y a la facultad de éste 
pora describir una historia sencilla y cotidiano, pero ol 
mismo tiempo plegada de pequeños y fascinantes de- 
talles, 
Tonari no Totoro fue realizado por el Studio Ghibli 
-como ya sobemos, el estudio donde Miyazaki realiza 
sus películas desde hace unos 15 años- y estrenado en 
el Japón el 16 de Abril de 1988, conociendo un éxito 
de taquilla que sólo sería superado por los siguientes 
obras de Miyazaki: más de 800.000 entrados vendi- 
das en 35 días. Aunque Miyazaki ya había comenza- 
do a trabajar en el guión de Totoro en 1978, un fipo 
de películas como éste era considerado como poco co- 
merciol, por lo que no pudo reclizarlo enseguida y hu- 
bo de esperar al éxito conseguido por sus dos primeros 
largometrajes, Nausicáa (1984) y Laputa:Castle in the 
Sky (1986) pora hacer su proyecto realidad, 
Ante todo ¿qué es un Totoro? Los Totoros son unas 
crioluras peludas y regordetas, una especie de espiri- 
tus del bosque, simpáticas y benévolas, de las que sólo 
hay tres ejemplares: uno grande, uno mediano, y uno 
pequeño. Aunque no hablan el lenguaje de los huma- 
nos, tienen lo copacidod de comunicar con los niños 
-quienes son los Únicos que pueden verlos- y echarles 
une mano cuando éstos se encuentren en apuros. 


EL TOTORO GRANDE (derecha) CON MEl Y SATSUX 


bellota desde un árbo 

Totoro pequeño. Mei expl 
sanciona, vecina suyo, y ésto 
un espiritu que sólo pueden ver los niños, 
suwatari, Posan los días y Mei no vuelve o 
minuto criatura, hasta que el primer día de 
lo encuentra de nuevo y lo sigue, 
el bosque y encontrarse asimismo con el Totoro gran- 
de (es Mei quien lo bautiza como Totoro: al pregun- 
torle su nombre, éste, emíte unos sonidos que porecen 
decir to-to-r0]. Posteriormente, Mei logrará presentar 
a su hermano Satsuki, a sus grotescos amigos, en- 
trando en escena también el Totoro mediano. A por- 
tir de ese día, los tres Totoros se convertirán en gran- 
des compañeros de juegos de los dos chiquillos, hos- 
ta que un día, su padre recibe un telegrama diciendo 
que la madre, que había de volver con los suyos du- 
rante un fin de semana para recuperarse, no podrá 
hacerlo osí y deberá seguir en el hospitol a causa de 
une recaído. Preocupado por su madre, Mei decide 
escoparse de cosa e ir por su cuenta a visitarla al 
hospital, el cual se halla a varios horas de camino. 
Todo el pueblo se pone a buscar ávidamente a Mei, 


ica su hallazgo a una 


mientras Satsuki va en busco de los Totoros para que 
ayuden a encontrarla 

Naturalmente, no vamos a desvelar aquí el desenlace 

en espero de que algún día podamos ver la película en 
España 

En realidad, aunque den título a la historia, los Totoros 
ton sólo ocupan una porte del argumento de la misma 

Básicamente, la cinta es un canto a un Japón en vías de 
desaparición: el Japón rural. De hecho, la acción se si- 
tún oproximadamente en los años SO: cuando, al prin- 
cipio, se ve al padre de Mei y Satsuki descargar los 
muebles en la nueva cosa, casi no se ve ningún electro- 
doméstico, tan sólo un vetusto aparato de radio. En pa- 
(obras del propio Miyazaki, he querido ir al encuentro 
de los demás dibujos animados japoneses cuyos es 
cenarios siempre corecen de nacionalidad. Por eso he 
pintado bosques frondosos, campos de arroz y ria: 
chuelos... paisajes que antes estaban muy extendidos 
por el Japón [...] El Japón se está volviendo cada vez 
más industrializado, pero está perdiendo todos sus 
espacios verdes. Esto no es cuestión de elección, sino 
un problema demográfico; los japoneses no piensan 
más que en el dinero, sin embargo parece que lo si- 
tuación tiende a cambiar. 

En todo coso, Miyazaki ha sabido combinar sobia- 
mente algo tan real -aunque, cada vez menos visible 
en lo vida cotidiano=como le naturaleza, con la fonto- 
sio, representada no solo por los tres Totoros, sino 
también por un cuarto ser fantástico, el imponente ga- 
tobus, un gigantesco cruce entre gato y autobús, dota- 
do de una descomunal sonrisa entre dientes, que no re 

cuerdo poco a lo del gato de Chershire de Alicia en el 
País de los Maravillas. Parece como si se nos quisiera 
demostrar que, en tiempos remotos, naturaleza y fan- 
tosía convivíon en franca armonía, y fue la mano del 
hombre la que rompió dicho armenia. 


Pese a la gran acogido q; 


Miyazaki 


Tonari no Totoro, 


ha querido hacer nin- 


y no joponeso, cosi 
evitoblemente veríamos aparecer 
en el mercado más aventuras de los 
Totoros; tal vez vale más que no sea 
osi, y podamos ver preservado la 
pureza original de la cinta. 
Concluiremos con otra cita de Miyo- 
zaki: Mis films son considerados a 
menudo como una vulgarización de 
la tendencia ecológica. Ese no es mi 
objetivo; deseo crear dibujos ani- 
modos copaces de dor energia a mi 
público. Y me siento recompensado 
ol ver a mi público emocionado. 
Ojalá, después de la próxima llego- 
da de Porco Rosso entre nosotros, 
podamos sentir dicha energía con 
Tonari no Totoro [crucemos los de- 
dos) en un futuro no lejano. M 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


unque el dibujante y guionista Kia Asa- 
miya es sobre todo conocido por Silent 


Mébius, otros creaciones suyas lo han 

ayudado a consagrarse, junto a esta 
última, como una de las figuras más destacables del 
manga de ciencia-ficción de los últimos tiempos. 
En e pese a que Asamiya debutó en las pu- 
blicaciones de la editorial Kadokawa -para cuyo 
título Comic Comp creó en 1988 Silent Móbivs- 
Compiler le sirvió para ingresar en las filas de la 
editorial más importante Kodansha. 
Aparecida por vez primera en mayo de 1990 en 
las páginas de Comic Afternoon, Compiler sitúa 
su acción en el año 1997. El personaje titular, 
Compiler, y su compañera Assembler son dos 
hermosas muchachas que llegan a la Tierra pro- 
cedentes de la Electro-Dimensión, haciendo su 
aparición en el barrio de Nerima, en Tokio, ante 
los hermanos Nachi y Toshi Igarashi. Poco sospe- 
chan los dos jóvenes que estas bellas visitantes de 
otra dimensión son nada menos que dos feroces 
invasoras cuya presencia tiene por objetivo la 
conquista de nuestro planeta. Antas están dota- 
das de poderes sobrenaturales gracias a un diske- 
te insertado en la nuca, causando así 
enormes hecatombes por sí solas. Lle- 
gando hasta el extremo de aniquilar los 
es japonés, soviético (al parecer, 
el autor apenas sospechaba que; poco 
después de la creación de este manga, 
la U.R.S.S. iba a pasar a mejor vida) y 
estadounidense, Compiler y Assembler 

seen, sin embargo, su talón de Aqui- 

les: las dos son alérgicas al agua. Es así 
como, en el transcurso de una lluvia to- 
rrencial, sus instintos destructores sufren 
un cortocircuito, lo cual pondrá punto fi- 
nal a dichos instintos; en ese preciso ins- 
tante otro personaje femenino proce- 
dente de su misma dimensión, Interpre- 
ter se introduce en lo acción. Aunque no 
es la única, ya que otros dos alieníge- 
nas, Bias y Directory, también aterrizan 
en la Tierra con objeto de continuar la 
labor invasora donde Compiler y As- 
sembler la habían dejado, así como dor 
su merecido a estas últimas. 
Con Compiler, Asamiya ha dado un gi- 
ro a su anterior producción, ya que esta 
serie está mucho más enfocada hacia el 
humor de sus restontes obras. Pocos au- 
tores han sabido mezclar la comedia y 
el ambiente futurista en los manga; otro 


ejemplo serían algunas creaciones de Masamune 
Shirow, como Dominion o la más reciente Orion. 
Pero en Compiler, la mezcla alcanza su punto má- 
ximo, con algunos gags y escenas de persecucio- 
nes dignas del viejo cine cómico: en una de dichas 
persecuciones, por ejemplo, un vehículo se con- 
vierte en un coche carnívoro que muestra una 
enorme lengua y unos dientes muy afilados, mien- 
tras que otro automóvil se convierte en robot de 
combate montado sobre unos patines de ruedas. 

Compiler ha sido llevada al anime, aunque curio- 
somente, no en forma de película (si bien su pri- 
mer OAV está previsto para septiembre del pre- 
sente año) sino de una recopilación de video- 
dlips. La cinta contiene cinco video-clips, presen- 
tando -con música naturalmente el escenario de 
las hazañas de Compiler, Assembler e Interpre- 
ter. El primero de los clips, Unseen Love, muestra 
la aparición de Compiler y Assembler en la Tierra 
y sus primeros actos destructores. El siguiente, Yo 
ni Mesamete, es más romántico, muestra la histo- 
ria de amor entre Assembler y su novio, Toshi, y 
los celos que ésta despierta. El tercero, Kitchen 
Discotheque, posee un tono más alocado, en la lí- 
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nea del propio manga que constituye la continua- 
ción del primer clip. Con el cuarto, Kurukare no 
Machi, vuelve el romanticismo al mostrar a Inter- 
preter soñando frente al mar. Finalmente, Compi- 
ler Onto vuelve a mostrar a la protagonista en ple- 
na acción devastadora. 

Pasando al campo del audio (que, como ya he- 
mos señalado en anteriores ocasiones, posee un 
mercado muy amplio en Japón en lo que a graba- 
ciones relacionadas con los manga se refiere), el 
sello Starchild lanzó tres álbumes, cada uno de 
ellos bajo el título de una de las tres heroínas. El 
primero, Compiler, de poco más de una hora de 
duración, posee un tercio de su contenido dedica- 
do a las canciones de la cinta de videoclips ya 
mencionada [excepto Kitchen Discotheque, que 
oporece en el siguiente álbum), dedicando los ds 
tercios restantes a una narración relacionada con 
el mango. El segundo álbum, Assembler, de unos 
tres cuartos de hora de duración, posee un conte- 
nido más dosificado: mitad narración, mitad can- 
ciones, incluyendo Kitchen Discotheque y otros te- 
mas inéditos. El tercer álbum, Interpreter, es el 
más lorgo (cerca de una hora y diez minutos) y 
mezclo temas inéditos con canciones ya 
aparecidas en la cinta de video-clips y 
en los dos álbumes anteriores, así como 
música de fondo que acompañan a las 
narraciones incluídas en estos últimos. 

Es curioso que el autor haya situado la 
serie en un futuro no ton lejano después 
de todo, sólo quedan cuatro años para 
1997- así que únicamente hay que es- 
perar si, pasado ese tiempo, realmente 
tendrá lugar una invasión de bellas mu- 
jeres procedentes de la Electro-Dimen- 
sión, similares a Compiler y sus colegos. 
Lo cierto es que la serie continúa apare- 
ciendo hoy día —a pesar de que una dis- 
puta entre el presidente y el vicepresi- 
dente de la Kadokawa ha motivado que 
este último haya abandonado la edito- 
rial con una parte de sus dibujantes, in- 
dluyendo Asamiya, para fundar su pro- 
pia revista, Gao [donde Silent Móbius 
aparece rebautizado, por problemas de 
derechos, como Móbius Klein) esto no 
afecta a las relaciones de Asamiya con 
la Kodansha -y sería curioso ver si ésta 
llega a durar hasta 1997. Entonces ten- 
dremos ocasión de verificar si es cierto 
eso de que la realidad supera la fic- 
ción... WM 
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BASTARD!!: El BELLO Y LA BESTIA 


e hemos podido observar cómo un género 
bósicamente dominado por la cultura an- 
dlesajona como es la fantasía heroica ha 
legado a ser perfectamente asimilado por 
es ¡oponeses. Tal como habíamos señalado al ha- 
Ser de Record of Lodoss War (DB n* 53); otro desta- 
sde sjemplo de fantasía heroica a la nipona es Bas- 
== uno creación de Kozushi Hagiwaro, 
Sostord!! apareció por vez primera en 1988 en las 
púgnes de Shonen Jump, convirtiéndose pronto en 
ame de los series fovoritos de los lectores de dicho se- 
zenaro. Sin emborgo, la lentitud con la que Hagi- 
were reclizobo los páginos, a causo de su gusto por 
= perfeccionismo y el concebir sus dibujos con ma- 
ss mesculosidod, dificultaba el que pudiese seguir 
= veríginoso ritmo de producción impuesto por la 
=Storial, por lo que el mango corría el riesgo de ser 
cancelado. Afortunadamente, el yo citado apoyo de 
los lectores permitió su superviviencia, por lo que a 
porir de 1989 Bastard!! pasó a la revista Jump Spe- 
sa! publicación hermana de Shonen Jump, cuya pe- 
rodicidod trimestral le permitió adoptar a nuestro 
cutor un ritmo de producción más relajado. En la ac- 
suchidad, yo son 13 los tomos recopilatorios 
de la sere, editados por Shueisho. 
Hogiwara, que posee su propio estudio de 
s, Studio Loud, había debutado pu- 
Bl en los dojinshi (fanzines que con- 
ssnen comics basados con frecuencia en 
osrsonojes ya existentes, generalmente pa- 
rodiendo a estos últimos) y asimismo crea- 
dor de Mode Genius, otro mango de breve 
duración 
Lo historio de Bostordl! tiene como esceno- 
rio un universo fantástico dominado por la 
magia, situado en una époco posterior a la 
destrucción de la civilización actual, Cuan- 
do el Dios de lo Destrucción, Anthraxus, es 
revivido por los Shi-Tenno, una raza de de- 
monios, con objeto de instaurar un reino del 
mol, el dios Metricana decide resucitar a un 
espiritu: maligno llamado Dark Scheider, 
uno de los amigos de los Shi-Tenno, y reen- 
comarlo en un recién nocido, Rushie Ren- 
ren, el futuro protogonista de la soga. Un 
mago benévolo logra reducir la evolución 
de Dark Schneider y hacer que Rushie crez- 
co como un niño normal. No obstante, al 
cumplir Rushie los catorce años y convertir- 
se en un apuesto muchacho, Yoko, su her- 
mana adoptiva, decide resucitar el espiritu 
de Darl Schneider a cousa de los invasiones 
y conflictos que viene sufriendo el reino 


donde nuestros héroes habitan. Un beso de Yoko es 
todo lo necesario pora convertir al bello Rushie en 
una bestia, liberando asi el espíritu moligno que Rus- 
hie llevaba encerrado dentro de sí durante sus prime- 
ros catorce años de vida. Desde entonces, llevará 
una doble vida, volviéndose a convertir en una de- 
vostadoro bestia siempre que vuelva a ser besado en 
los labios, cuando la presencia de alguna amenaza 
así lo requiero. De todos modos, Yoko es una gracioso 
pero también colérica jovencita, por lo que Rushie, 
aún cuando ha adaptado la personalidad del fiero 
Dark Schneider, es incapaz de salirse de sus casillas 
en presencia de su ardiente hermono. 

Alo largo de la acción, Rushie encontrará numero- 
sos contrincantes, algunos de los cuales se converfirán 
en aliados suyos, mientras que su propia ambición 
de poder se irá moderondo, poniendo su superfuer- 
zo y sus superpoderes al servicio de la humanidad. 
Poralelomente, la trama argumental parece ir enfo- 
cóndose hacia un clímax a base de una betalla final 
entre Rushie/Dark Schneider y su grupo contra 
Anthraxus. 

El guión de Bastard!! contiene numerosos elementos 


UNA PÁGINA DE “BASTARD" [RUSHIE ES EL DE CABELLOS LARGOS) 


cercanos a la mitología de las obras de Tolkien, de- 
mostrando que Hagiwara es un buen conocedor de 
dicho escritor. Elfos, Ores (demonios) y otros seres 
fantásticos pueblon las páginas de lo historio; por 
otra parte, se hace mención de un anillo de Satán 
que bien puede ser el anillo único que, según Tol- 
Kien, fue creado pora que todos los hobitantes de lo 
Tierra Media -mencionado en El Señor de los anillos 
y El Hobbit pudieran unir a él sus respectivos anillos 
y permanecer así unidos en los tinieblos. 

La calidad del dibujo exhibe uno clara influencia de 
Masamune Shirow, y no soló por que tanto este úlli- 
mo como Hahiwara eloboren sus páginas a ritmo de 
cuentagotas, sino asimismo por el hábil uso de tra- 
mados que Hagiwara al igual que el autor de Apple- 
seed, oplica en sus viñetas, ademas de su talento po- 
ra mezclor lo fantástico con el humor disparatado; en 
este último ospecto, Bastardl! seria comparable a 
Orion, por contar ésta obra de Shirow, con una te- 
mético de fantasia heroico. 

Bostard!! ha sido llevado al anime en 1992, en una 
serie de 6 OAVs de 30 minutos de duración cado 
uno, lanzados entre agosto de 1992 y junio del pre- 
sente año, y editados por Jump Video, el 
sello creado por Shueisha paro presentar 
los versiones en cnime de los manga de la 
cosa (otro reciente lanzamiento de Jump 
Video son los 6 OAVs de Video Girl Al). La 
animación ha ido a cargo del estudio Ani- 
me R, con sede en Osako, siendo dirigido 
por Katsuhito Akiyama, quien ya había co- 
loborado en Bubblegum Crisis, mientras 
que el diseñador de personajes, Hiroyuki 
Kitazume, hobía participado en Movile Suit 
Gundam ZZ. 

Al iguol que ya comenté respecto a Lodoss 
Wars, Bastard! no rompe moldes en el 
campo de lo fantosia heroica, pero gustará 
alos familiarizados con dicho género y con 
los juegos de rol [ignoro si existe en el mer- 
codo japonés alguno basado en este man- 
go). Y por supuesto, también atraerá a los 
fonáticos del estilo desmadrado de Shirow, 


aún conservando Hagiwara un estilo y una 


personalidad propios. Por encima de todo, 
Bostardl! es un claro ejemplo de cómo un 
autor de manga puede mantener su creo- 
ción en el mercado sin tener que producir en 
dosis masivas, a un ritmo de trabajo infer- 
nal, mientras dicha creación cuente con el 
apoyo de los lectores. Apoyo que sin duda 
se verá acrecentado si Bostord!! llego a pur 
blicorse en Occidente. 
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OUTLANDERS: EL REPORTERO Y LA ALIENÍGENA 


| manga de ciencia-ficción con escenario futu- 
rista ha permitido generar, particularmente 
en los diez últimos oños, toda una eclosión de 
nombres hoy ya célebres; acaso huelgue el 
encionarlos una vez más: Katsuhiro Otomo, Masa- 
mune Shirow, Kia Asamiya... En medio de todo ese 
ecialistas del manga fantástico, puede 
hacerse un hueco. Y sin embargo, hay 
an ha logrado hacerlo y figurar, como uno de los 
nombres del reciente manga futurista: nos 
firiendo a Joji Manabe. 
en 1964, en la actualidad tiene ya una obra 
tros de sí, pese o no haber cumplido toda- 
0 años. Como tontos otros dibujantes, debu- 
mpo del cómic gracias a uno de los nume- 
concursos organizados por las revistos de man- 
cubrir nuevos talentos, a la edad de 17 
on una historia humorística sobre piratas. Sin 
o, habria que esperar a 1986 pora presen- 
mera creación importante, Outlanders, lan- 
s páginas de Comicomic, una publicación 
| Hokusensha. 
que en Compiler, de Kia Asamiya, del cual 
(amos ocupado hace un por de semanas, la 
'ene lugar a finoles de la década de los no- 
Una vez más, Tokio está en visperas de uno 
ma invasión alienígena, esta vez por cortesía 
imperio Santovasku, que deseo adueñarse de 
otra cosa sino?) lo Tierro. Tetsuya, un joven y 
drado reportero, siempre dispuesto —fíel a la 
mrogen- cliché que el cómic suele ofrecernos de los 


il 


periodistas a colarse como sea para introducirse en 
el logor dela acción y conseguir así un reportaje so- 
nado, se dirige hacia el escenario de la invasión. Es 
así como entabla contacto con Kahm, hija del empe- 
rador Quevos. Tros el aterrizaje de las primeras no- 
ves de su planeto, Kahm lanzo sus primeros ctoques 
contra los terrestres. Al principio, la relación entre 
ell y Tetsuya seré host pero posteriormente om- 
bos entoblorán cmistad. 

Sin emborgo, el emperador Quevas no tolera el ro- 
mance entre su hijo y un terrestre, por lo que decide 
ecabar con la Tierra de una vez por todos como 
venganza; es osí como Kahm acobará por rebelarse 
contra su padre, haciendo que el imperio quede di- 
vidido en dos bandos: los que son fieles a Quevas y 
están a favor de liquidar la Tierra, y por otra parte 
Kahm y su grupo intentando impedir los planes de 
Quevas, ya que además, según una antigua leyen- 
do, todo contacto con el planeta azul puece resultar 
peligroso para los habitontes del mismo. 

Otros personajes destacables de este manga inclu- 
le a Battia, una chico goto amiga de Kahm desde 
la infancia, asi como el antipótico tigre Geobaldi, 
ombos pertenecientes al bando de aliados de lo 
princesa alienígena. Por otra porte, el tópico del 
triángulo amoroso que ya hemos visto tratar con 
frecuencio en los manga con protagonistas juveni- 
les, vuelve a hacer acto de presencia con la opori- 
ción de Raisa, una chico terrestre que está enamo- 
rodo de Tetsuya y pretende hacer que éste olvide su 
romance con Kahm. Aki, lo jefo de Tetsuya en el 
periódico, también se veré integrado en lo acción 


Algunos personajes de “OUTLANDERS” 
lla de los cueros es KAHM) 


JOJI MANABE 


ya que los Yoma, un clan de espíritus que controlan 
el destino del planeta donde el imperio Santovas- 
ku tiene su sede= han descubierto en ello lo reen- 
carnación de sus poderes, para así enfrentarse de 
nuevo a Quevas. 
Como suele posor con los manga de duración pro- 
longada (Outladers abarcó unas 1.300 páginas 
hosto 1989), Manabe ha sobido combinar éstos y 
otros personajes a lo largo dello historia, obteniendo 
así un sinfín de tramos e infrigos cuyo desenlace no 
desvelaremos aquí (a la espera de que sea editado 
en España; mientras tanto, uno puede recurrir a su 
edición USA editada por Dark Horse en formato co- 
mic-book, o bien a la italiana, lenzada por Granata 
Press en formato prestigio), a la par que ha demos- 
trado sober mezclor con habilidad el género humo- 
rístico con el de ciencia-ficción. Sobre este primer 
pes se puede notor cierta influencia de Rumiko 
Tokahashi en la presente obra, no sólo porque aquí 
se repesque el temo del terrestre que se liga a una 
extroterrestre ya visto en Urusei Yoisura (Lum o Lo- 
mí), sino asimismo por lo disporatados que son los 
personajes de Oullanders y los situaciones en que se 
meten, en una linea no lejana a la de la obra ya ci- 
tado de Takahashi. 
Pero Manabe ho demostrado asimismo, como decia- 
mos ol principio, saber estor a la oltura de sus con- 
temporáneos en el campo del mango fantástico; y 
por llo, no sólo hoy humor en Outlonders, sino ode- 
més suspense y escenos real y verdaderamente pal- 
pitantes, toles como las destrucciones o invasiones, 
de uno realidad -aunque éste sea un relato de fanto- 
sio- desgarradora. Aqui es posible detector otra in- 
Auencia en la obra de Manabe, la del reciente cine 
cic-fición USA; en partíulor, los noves em 
pleadas por los habitantes del imperio Santovasku 
fienen una forma de molusco que recuerdan al 
monstruo de la pelicula Alien. 
Outlonders ha conocido una versión en anime, en 
forma de un OAV de 45 minutos de duración, reali- 
zando en 1986 por lo productora Tatsunoko, si bien 
éste ho sido collicado de bastonte inferior al manga 
original, y tal vez por eso no se hayan realizado 
más adoptociones. 
Por su porte, Manabe ha continuado produciendo 
nuevos éxitos a lo largo de su carrera: Capricorn, 
Caravan Kidd, Dora Kun, etc., si bien Outlanders si- 
gue siendo su obra favorita, aunque ya haga años 
quela hoya concluido. 
Ésta y sus siguientes creaciones han be consa- 
¡ror o nuestro autor como una figura de culto entre 
E fons estadounidenses de ciencia-ficción. Cierta 
mente, si tuviéramos que escoger entre los diversos 
visiones del futuro que nos espera a lo vuelta de la 
esquina, que nos han presentado los autores de 
mango, nos quedaríamos con Outlanders, M 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


o, no me refiero a esta sección que 
ahora estáis leyendo: Manga Mania 
(sin acento en lo ¡) es el titulo de una 
nueva revista de mango que al opare- 
tas líneas, ya habrá saldo a la calle en 
retoña. Publicado por Dark Horse U,K,, su 
nido se compondrá básicamente de series 
monga ya aparecidos previamente en los co- 
oks de la Dark Horse estadounidense, tales 
mo Appleseed y Orion, ambas de Masamune 
Shirow. La editora es Helen McCathy, quien ya 
¡gual cargo en el frecuentemente comen" 
ta Sección Anime U.K. Sólo nos queda 
| mayor éxito a esta revista tocaya.. 
de nombre para Silent Mábivs 
a que damos con cierto relraso, ya que 
oño posado, es que la editorial Kadoka- 
ro de las revistas Comic Comp y Newiy- 
otras, y promotora de recientes talentos 
o Kia Asamiya o el colectivo femenino Clamp 
uno disputa entre su presidente y su vice- 
que ha dado como resultado la dimisión 
el cual ho abandonado la editorial 
sus artistas fundando con ellos su 
o Gao. Uno de estos autores profugos 
= Ka Asamiya, quien o couso de esta escisión, ha 
derechos sobre el fítulo de su serie Si- 
aunque no sobre la propia serie. Co- 
ésta ha visto su fítulo cambiado por 
Además, Asamiya prepara un nue- 


vo monga para Gao, de temática histórico, el cual 
sucederá en los tiempos del almirante Perry. 

Buichi Terasawa y el manga por ordenador. 

Uno de los invitados del pasado Saló de Barcelo- 
na y creador de los personajes Space Cobra y 
Midnight Eye Gokú ide este Glimo estaba previs- 
ta la edición españolo bajo el titulo de Inspector 
Goki), a cargo de Planeta deAgostini, si bien ha 
sido de momento descartada] entre otros. Buichi 
Terasawa está destacando actualmente en el pa- 
norama de los manga por ser uno de los pocos 
autores que está experimentando con el uso de 
ordenadores para lo realización de sus obros. 
En los años 80, su serie fantástico Bat fue uno de 
los primerísimos manga en incluir diseños por or- 
denador. Ahora su más reciente creación, Toke- 
ru, también de temática fantástica, ha sido reali- 
zado directamente en color, cor 


den echor: 
ordenadores en las artes gráficas, aunque cabe 
recordar una vez más, aunque resulte un tópico 
el decirlo, que el ordenador, por s 
seo, sólo viene a echar una mono 

artista, y no a reemplozarlo integramente. 

Más manga “made in USA” 

Bubblegum Crisis, la ya célebre, oungue reciente 

serie de OAVs (y de la que ya hoblomos en DB n* 
62 y 63) pasa a convertirse en uno más de los 


*TAKERU” 


anime con versión en comic realizado por autores 
USA, y editada por Dark Horse, estando previsto 
su lanzamiento para finales de este año. La edi- 
ción en formato comic-book será en color, yendo 
los guiones y los dibujos a lápiz a cargo de Adam 
Warren uienyo obio coleborado en la versión 
en comic-book de Dirty Pair de la mismo edito- 
rial. Aunque en esta Sección apenas nos encar- 
gomos de las versiones made in USA de persona” 
jes del mago y/o del anime (por no considerarlos 
como mongas legitimos), lo cierto es que su mis" 
ma existencia es una buena prueba del impacto 
que el manga y el anime están despertando coda 
vez más en Occidente; de ahí que, a titulo de cu- 
riosidad, resulte interesante echarles de vez en 
cuendo un vistazo 

Mi bello genio 

Lampu-Lampu es otro de los últimos, aunque bre- 
ves, éxitos del semanario Shonen Jump. Obra de 
Takeshi Obata y Susumu Sendo, se trata de un 
manga fantástico de ambiente de la Mil yUna No- 
ches. Sus protagonistas son Laila y su hermano 
menor Toto; al encontrarse con un joven extranje- 
ro, Luki, el cual estaba siendo perseguido por un 
majin (genio maléfico), Laila lo salva en un com- 
bate, pero como consecuencia del mismo, el ma- 
jin se opoderará de su alma. Para salvar a Laila, 
Toto y Luki irán en búsqueda de una lómpora ma- 
ravilloso situada en lo alto de una abrupta monta: 
ña. Tras uno peligrosa ascensión, nuestros héroes 
se hacen con la lámpara, donde habita el aloca- 
do genio Lampu (que lleva una cabellera erizada 
simil a la de Son Goku), el cual había sido en- 
cerrado en la lámpara por el majin Dogura Ma- 
gura. Tras ser liberado de su encierro, Lampu, 
pese o su disparatado comportamiento, ayudará 
a sus nuevos amos a recuperar el alma de Laila, y 
todos juntos habrán de enfrentarse al vengativo 
Dogura Magura y a otras amenazas. 

Aparecido en 1991-92 en el citado semanario y 
recopilado por Shueisha en tres tomos, Lampu- 
Lampu destaco, pese a su corta duración, por su 
combinación de fantasía oriental, suspense y hu- 
mor. Aunque en el dibujo —nobleza obliga— se 
notan olgunas influencias de Akira Toriyama, és- 
te reserva ciertas sorpresas: así, cuando los prota- 
gonistos llegan en una alfombra voledora al pa- 
lacio de los majin, ¡éste resulta tener una forma 
que recuerda plenamente a la Sagrada Familia! 
Lo cual en el fondo no resulta tan de extrañar, te- 
niendo en cuenta la gran devoción que existe ha- 
cia Gaudí en el Japón... y que dicha escena apo- 
reció precisamente durante el año de la Barcelo- 
na olímpica. M 
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no de hablar sobre Jiro 
al Planeta-DeAgostini os 
ela gráfica Hotel Harbour 
View, cuya aparición coincidió precisa: 
mente con el evento. 

Por cierto que si ya habéis leido dicha nove- 
la gráfica, observaréis que en ella el nombre 
de pila de nuestro artista aparece transcrito 
como Jiroh, mientras que aquí aparece sin 
la h final. Ello tiene su explicación: en el 
idioma japonés, hay que diferenciar la o 
breve de la o larga; esta última puede trans- 
cribirse a nuestra escritura como una o con 
una raya encima, o bien como oh, incluso 
como una o doble (00), si bien para evitar 
complicaciones he preferido no hacer dife- 
rencias entre ambos tipos de o. 

Hecha esta aclaración lingúistica, pasemos 
a la trayectoria profesional de Taniguhchi. 
Nacido en 1947 en Tottori, su entrada en 
los manga se produjo en 1966, al terminar 
sus estudios y hacer de asistente 
del dibujante Kyota Ishikawa. 

En 1976, su carrera inicia una 
etapa importante ol conocer al 
guionista Natsuo Sekikawa; jun- 
tos reolizarán varias obras que 
constituirán aportaciones impor- 
tantes dentro del panorama del 
mango adulto, tales como Rindra, 
Unprotected City, la serie policía- 
ca con elementos de humor Trow- 
ble is my Bussiness y la serie di- 
dáctica sobre biografías de litera- 
tos japoneses de finales del S, XIX 
La era de Bocchan. Hotel Harbour 
View, publicado por la editorial 
Futabasha constituye una de sus 
mós importantes colaboraciones 
el dominio del negro en el dibujo 
14 la profusión de planos de in- 
fuenci f 

de ést 
del manga pol 
En tiempos més recientes, Taniguchi 
ha proseguido su carrera en solita- 
rio, tanteando diversas temáticas. 
Una de sus producciones como au- 
tor único es Chikyu Hyokai Jiki 
(Supervivencia en la nueva era 
glacial), publicado por Kodansha 
en su revista Comic Morning. 
Aparecido entre 1989 y 1991 y 
recopilado en dos tomos, su ac- 
ción se situe en un futuro lejano, 
cunque bien poco tiene que ver 


legado 
Taniguchi, del 


0 futurista a los 
ostumbrados. Lejos del fata- 
rtecnológico de Akira y otras se- 
ries, la obra pretende demostrar cómo 
puede la raza humana sobrevivir una vez 
més —tal como lo ha hecho en varias oca- 
siones a lo largo de su historio— a través 
de su protagonista, Takeru cuestionándo- 
se sobre si al cabo de dicha era glacial, 
¿lo humanidad sobrevivirá realmente co 
mo tal?, ¿perecerá o evolucionará hacia 
una nueva mutación?. Este manga figura 
entre los que Planeta-DeAgostini tiene en 
cartera para editar próximamente 

Taniguchi ha demostrado asimismo resul- 
tar un especialista en el dibujo de anima- 
les. Otra más de sus creaciones, Blanca, 
está protagonizada por un perro biónico 
que huye de Rusia a Norteamérica. Pero 
en Geniyu Jiten (Relatos de animales 
prehistóricos), el reino animal cobra un 
protagonismo absoluto. Lejos del espiritu 
grotesco y desmadrado del Gon de Masami 
Tanaka esta serie, publicada en 1990 por 
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“Supervivencia en La Nueva Era Glacial” 


Kodansha en su revista Comic Party y du- 
rondo 132 páginas, recopiladas en un volu- 
men, ofrece diversas escenas de la vida y la 
supervivencia de los antepasados de la fau- 
na actual. El dibujo de Taniguchi, se vuelve 
aquí, contrariamente a sus Eos de ambien- 
te policiaco, minucioso y con una práctica 
ausencia de negros [sustituidos por trama- 
dos); por otra parte, dado que los animales 
protagonistas no Í, no existen diólo- 
gos, siendo reemplazados por textos de opo- 
yo y por los ruidos de los propios animales. 
Finalmente, otra de las recientes creaciones 
de Taniguchi El Paseante, de la cual hon si- 
do publicadas algunas entregas en España 
0 le pbcos de El Vibe ha presnscos 
su incursión en olro género más, el costumbris- 
ta. Publicada originalmente por Shogakukan 
en su revista Big Comic, esta serie, presentada 
en historias de pocas páginas, muestra el co- 
tidiano vivir de un hombro, su familia y sus 
contactos con la población donde vive. 
También en esta serie se puede observar un 
trozo fino y una escasez de sombras, hasta 
el punto que casi podríamos ha- 
blar de una línea clara japonesa. 
De este modo, Taniguchi ha podi- 
do confirmarse a lo largo de su ca- 
rrera no sólo como un autor que 
ha contribuido en colaboración 
con Sekikawa, a enriquecer con 
sus numerosas obras el panorama 
del manga adulto, sino que asi- 
mismo ha demostrado adoptar su 
rafismo al género de cada una 
de los hicions que ha realizado. 
Poco tienen que ver, de este modo, 
el trazo vigoroso y rico en sombre- 
ados de Hotel Harbour View con 
el estilo detallado y relajado de 
Relatos de animales prehistóricos 
o El Paseonte. 
Pese a su persistente carrera, Tani- 
guchi ha sido un autor escasamente 
citado en los diversos libros y ensa- 
s sobre el manga oparecidos 
lana la fecha. Es de esperar, pues, 
que la difusión entre nosotros de los 
obras ya citadas hagan justicia a 
este sólido y maduro profesional. 
Tonto si cultiva la línea clara o el 
comic negro —el ponerle etiquetas a 
sus obras sólo viene a querer de- 
mostrar una vez más la variedad 
de registros qe Taniguchi sobe im- 
poner a su dibujo—, es de esperar 
que nuestro autor siga ofreciéndo- 
nos nuevas creaciones dotadas de 
su sello personal.W 
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NAOKI URASAWA: GRANADAS Y JUDO 


ntre la hornoda de autores de manga ma- 
durados en la década de los 80, hay 
nombres que, pese a no haber cultivado 
un estilo innovador ni haber destacado a 
nivel gráfico por encima de sus colegos, merecen 
la pena de ser aquí reseñados por la solidez de sus 
creaciones, amparadas por un dibujo correcto 
donde nada falta y nada sobra. Tal es el caso de 
nuestro invitado de hoy Naoki Urasawa. 
Nacido en 1960, logró su debut artístico al 
igual que tantos otros autores hoy célebres, inclu- 
yendo Rumiko Tokahashi- gracias a uno de los 
concursos organizados anualmente por la edito- 
rial isgalalon para descubrir nuevos talentos 
en el mongo; ello sucedió en 1982 con su opera 
prima Return. Al año siguiente aparece su primer 
trabajo como profesional, Beta. 
A partir de entonces, continuará lanzando diver- 
sos series, siempre pora Shogokukan, bási r 
te en su revista para adultos Big Comic, en solitario 
o colaborando con otros guionistas. 
Una de sus primeras obras fue el manga policiaco 
Dancing Policeman, de la que realizó 
guión y dibujo. Pero el mayor éxito de 
sus primeros años fue Pineaple Army, 
con guión de Kazuya Kudo (al cual ya 
eun a se E en Mai, la 
ica con poderes) cual existe una 
pdcón USA oca pde Vi Eo 
piña sa nombre le viene de la palabra 
que en el argot norteaméricano sirve 
ra designar SA granados de pelos 
Jed Goshi, un ex-combatiente de la gue- 
rra del Vieinam de origen japonés, aun- 
que peces o Me 
reparte entre gua: o 
especialista en misiones delicados y dedi- 
corse a dor clases de entrenamiento en 
técnicas de combate, situándose cada 
una de sus aventuras bien en la misma 
Nueva York, bien en porojes exóticos co- 
mo Américo Central o Extremo Oriente 
[ounque esis último no resulte muy exóti- 
co que digamos pora un japonés). 
Con un dibujo entre el ylaco 
ricofuro, les hazañas del Jed Goshi po- 
seen uno buena dess de acción, peso 
osimismo ses doss de personalidad y 
carisma eníre los personajes que profo- 
gonizon dicha accós y las lociones 
entre los mismos. Lejos ds lo Saldod de 
Golgo 13, Goshi es un ser dotado de 
sentimientos. “means Army es una 


obra que gustara e les que disfrutaron 


olros manga de acción como Alira o Crying 
Freeman, pero no posee, ni mucho menos, más violen” 
dia de la estrictamente necesaria. 
Pineapple Army sería recopilado en seis volúme- 
nes; a continuación, Urasawa lanzaría la serie 
que hasta la fecha le ha proporcionado mayor ce- 
lebridad: Yawara! 
Publicada a partir de 1987 en Big Comic, Yawara! 
abandona el intenso ambiente aventurero de Pine- 
apple Army para centrarse en el mundo del ju- 
do. Curiosamente, mientras un deporte de im- 
portación como es el béisbol ha inspirado infi- 
nidad de series de mango en el país, un depor- 
te de cosecha propia como es el judo no ha 
causado tanta inspiración entre los autores de 
comics nipones; máxime tratándose, como en el 
resente caso, de una serie con protagonista 
menino. 
Yawara Inokuma pertenece a una fomilia de 
grandes judokas, de la cual ella demuestra ser 
una digna heredera: ya a la edad de cinco 
años, había derribado a su padre con una llave 


de judo por vez primera. Su abuelo, un ex-cam- 
peón lps en este deporte, se encargará de 
su o bh AL 
Sin 1rgo, contrariamente a la mayoría de los 
protagonistas de manga deportivos, Yawara no 
está excesivamente interesada en convertirse en 
una E judoka, prefiriendo vivir la vida de 
una lescente normal, saliendo con amigas, 
comprando trapitos y ligando con chicos. Final- 
mente, aceptará en contra de su voluntad prose- 
guir su carrera en el judo, escalando puestos even- 
tualmente torneo tros torneo. 


cación, dedicándose entonces, al igual que Yawara 
al judo, particularmente para animar a esta última 
a 


El éxito de Yawara! ha propiciado, co- 
mo era de esperar, en ser convertida 
en serie de anime, la cual debutó en el 
otoño de 1989, siendo una de los se- 
ries de anime de mayor audiencia del 
poís hasta su supresión tres años más 
tarde, al cabo de 124 episodios. Pese 
a hober concluido el anime, el manga 
prosigue su andadura impertérrita- 
mente, habiendo alcanzado cerca de 
treinta tomos recopilatorios. 

Al igual que en Pineapple Army, Urasawa 
utiliza en Yawora! un estilo semicoricatu- 
Dido trazo un tanto suelto. mE: di- 
seño personajes, aunque altemán- 
dolo con unos decorados con frecuencia 


Yoworo y so amigo Fojko, durante su estando 
en Sorceloro, posecndo por la playa 


dotados de un grofismo detallado y mi- 
nucioso. Claro está que el detallismo de 
sus personajes no poseen a nivel gráfico, 
si lo poseen a nivel espiritual: así Yawa- 
ra! no es-simplemente la historia de la 
ascensión de una campeona de judo, si- 
no asimismo la historia del crecimiento 
de una joven, tanto en edad como en ca- 
rácter, y de sus relaci imanas con 
el resto de la gente. Pineapple Army fi- 
gura entre las series de manga que 
Planeta-DeAgostini planea publicar 
próximamente. Ci ello sea una 
realidad, el lector tendrá ocasión de ve- 
ríficar lo aquí dicho sobre Urusawo. M 
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MAGA TALULUTOKUN: LUNA SERIE CON DUENDE 


a hemos podido ver, a lo largo de vo- 
rios entregos de esta Sección, cómo 
Shonen no es lan solo lo casa de 
Dragon Ball, sino de bastantes éxitos 
del mango recientes. Dichos pra lemos 
como la ciencia-ficción con toques 
[Centres de Zac. el deporte (Slam Dunk), 
policiaco (City Hunter, alias El Cazador 
oel histórico (Hana no Keiji, situado en el siglo XVI 
pl Hara). Sin emborgo, pese a 
mango ina la acción y la 
vincia a e dro 
sapos pare ras las de 
nen la magia y la fantasia Ei en las de mayor 
acogida entre los lectores de Shonen Jump. El más 
claro ejemplo lo tenemos, por supuesto, en Dr. 
,, pese a que su andadura en el semanario 
hace ya casi una década (y pese, asimis- 
mo, a que su reciente revival en las páginas de 
V-Jump no parece haber alcanzado el éxito es- 
perado). Su relevo en las páginas de Shonen 
Jump ha sido tomado en buena parte, a partir 
de 1989, por Magical Talulutokun, creación de 
Totsuya Egowo, autor que anteriormente había 
estado pois en gsi eróticos para 
adultos y que con la presente obra ha cumplido 
muy eficazmente el desafío de realizar un manga 
para los lectores juveniles. 
Taluluto [el sufijo kun, para quienes 
no lo sepáis, ral > 
els los E para designar 
a los jóvenes, al que se em- 
plea soh pora los adultos y chan 
para los niños) es un diminuto duen- 
de dotado de un estrafalario traje 
un gorro de dos picos, ppal 
gon un par de gofos. Su relación 
«con los humanos a día 
en que Honmaru un torpe 
olumno de básico, vuelve a casa 
malherido tras una enésima peleo 
con sus compañeros de close; al en- 
trar en la habitación de su podre y 
ver a éste durmiendo, le pide per- 
dón. cnt tonto Brien 
como su podre ignoran que los po- 
labros de excusa del primero, uni- 
dos a los ronquidos" del segundo, 
forman la fórmula mágica pora in- 
pudo ee my 
mundo real a partir de un 
plrredanara rle 
posse el don de conceder cualquier 
deseo a quien lo haya invocado, si 


bien todavía es un aprendiz de brujo que aún no 
sobe ejercer muy bien sus , por lo que los 
deseos que Honmaru le pide no son pp 
muy sofisfactoriamente. Tras esta 

ción, Taluluto regresa a su libro, se 

su curso rutinario para 

Años después, cdo Homo eo ne 
diante de instituto, vuelve a repetirse pee 

dad la situación que había permitido material 
zación de Taluluto: Honmoru, al volver del institu- 
lo encuentra de nuevo u su padre roncando en su 
cuarto, Set poc es así 
como, por labras de excuso de 
Honmaru y Ss su padre vuelven a 
constituir la formula mágica para hocer reapare- 
cer a Toluluto del libro, Esta vez, el que antes era 
un duende novato y con poca experiencia es ya un 
experto en brujería. Pero como el andadas 
os que un ser como él conceder es limitado, 
Honmaru le pide el deseo de que todos los deseos 
que formule a portir de ese momento se hagan re- 
alidad. Dado que una ley le prohíbe a Taluluto 
conceder urt deseo así, Honmary sustituye dicho 
deseo porel deqeély Tolalt son ni poro 
siempre; a partir de entonces, ya volverá a 
ser como antes en lo vida de Honmaru merced a 
que el pequeño duende figurará de manera im 
portante en su vida diario. Sin embargo, el copri- 


cho de Honmaru dará curso asimismo a toda close 
de situaciones disparotados a causa de las mete- 
duros de pata de Taluluto o el que los deseos 
le pida su joven amo no siempre sean cumpli rias 
correctamente, sufriendo las consecuen 
dos deditos suecia el pd de Hommaro o 
: personajes de la serie. 
Estos últimos ¡ a Iyona Kawai, compañera 
rca segle osí como 
Joboo Jiyoma, rival de nuestro héroe y enamoro: 
do, al igual que Honmaru, de lyona [una vez más 
nos encontramos con el ípico amoroso 
no poco frecuente en los manga de ambiente estu- 
diantil y la moestra de la escuela, Mary Oaya, cu- 
yos tendencias sádicas (y la habilidad, por parte 
dados al bj de y ls dnd Eur 
femeninos de la serie) porecen excar el purodo 


pi ad 
Como la mayoría de Eos 1 Sin Ja, 


Mogical Talulutokun he ed una versión en 
anime en formo de serie televisivo, estrenado el 30 
de agosto de 1990, a cargo de la Toei; lamenta- 
blemente, la colidod de los diseños y la cnimación 
de dicho serie están bastante por debajo de la cali- 
dad media de las mejores producciones de la Toei, 
acoso debido a un bajo presupuesto. La serie de 
anime tuvo Una corta existencia, pero el GE 
prosigue hoy día su carrera, heat == 
los veinte tomos 


pipi 
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ocasiones las si 
un tema predilecto del manga y el 
anime -cuyos ejemplos más conoci- 
pra parara 
Magical Emi (La magia de Em] 
Magical Angel Creamy Mami (e 
rd deme- 
nos un ista de este tema 
e Sa 
a 
es que, pese a que parezca que 
Perea da hoy e mayor prsdls 
ción -tonto en el comic como en cine 
u otros medios- por los historias de 
boris led 
es s un puesto 
los Ft dodo prdomizn 
magio y la fantasía. M 
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jes) o lo del mecha designer (diseñador de 
máquinas, vehículos, robots, etc.) están co- 
brando cada vez 


emos podido observar que la figura del 
character designer (diseñador de persona: 


importancia en los poa 


nes de anime. Una de las más importantes de este tipo 
de figuros ya había sido citada aquí cuando hablába- 
mos de Re [DB núms. 21 y 22). Nos estomos re- 


firiendo, evidentemente, a Haruhiko Mikimoto. 

Necido el 28 de agosto de 1959, aunque su vocación 
se orientó: inicialmente hacia la ingeniería, pronto 
abandonaría como ha sido corriente en varios gran- 
des nombres del manga y el anime= los estudios que 
estaba cursondo de dicho carrera para estudiar ani- 
moción en lo Universidod de Keio. Fue la serie Mobile 
Suit Gundam [DB núms. 50 y 51) y sus elaborados me- 


cha designs lo que le había movido definitivamente a 
hacer el anime de profesión. 
Tras coloborar en varios fenzines dedicados a Gundam, 


el siguiente poso para convertirse en ¡lustrador 

hol e dl ers nl Studio Nue el uo consi su 
decisivo solto ala fama ol encargarse dicho estudio de lo 
concepción gráfico de lo serie Macross (es deci, la pri- 
mero sere de los tres que componen Robolech) pora la 
productora Tatsunoko, Mikimoto jugará de este modo 
tn pope esencial enel diseño de os personajes de dicha 
serie, nociendo de su lópiz personajes lan entrañobles 
poro los criméños como Lynn Minmei o Rick Hunter 
(Hikaru hijos, en lo versión joponesol, 

Esto sucedía en 1982; sin embargo, Studio Nue ya no 
contoria con el talento de Mikimoto para los dos si- 
guientes series que seguirion a Macross, Southern Cross 
y Mospeado, ya que al año siguiente, nuestro autor po- 
soria o lo Tokyo Movie Shinsha pora diseñar los perso- 
noes de Chou Seiki Orguss [Superfotlezo secular 


SS 


Haruhiko Mikimoto 


Orguss), serie de robots que en más de un aspecto pre- 
sento similitudes con Macross, no sólo por contar osi- 
mismo conlos diseños de Mikimoto, sino odemés por 
conceder mayor énfasis en lo isoria a ls humonos 
que piloton los robots que a estos úlimos. 

Sin embargo, 1984 marcoría el regreso de Mikimoto 
ol Studio Nue ol encargarse del largometraje Macross: 
Do Yos Remember Love?, donde relomaria o sus perso- 
nojes predilectos. Tal regreso sería sólo momentáneo ya 
que en 1985, Mikimoto vuelve a cambiar de estudio al 
posar ol entonces recientemente fundado Studio Artmic, 
poro colaborar en dai Ra 23, producción de 80 
minutos realizado pora el entonces recién creado merco- 
do de los OAVs. Esta historia de ciencia-ficción sobre un 
futuro no muy lejono donde la sociedad está fuertemente 
controlodo , protagonizada por la jo- 
peine logo yb tuvo parte de su metraje uhli- 
zodo paro la versión americana de Robotech: he Movie 
(que nado bene que ver con Do You Remember Love? 


bosoda en una colección de novelas de 
Salamonder, pora el Studio Pierrot, unos 
en un videojuego, sobre el ctaque de boderas gigantes 

20 Nippon Animaton, sere 
:9 más infentl, el contrario que sus 


Porolelomente o su trobojo como diseñador pora el 
anime, Mikimoto tonteará otros campos: es osi como 
desde 1987 viene reolizondo el ho Marionette 
Generation, que poco llene que ver con la mayoría de 
e 
, ya que se trata de una comedia con protagonistas 
estudiontles. Mientras, en 1988 vuelve a cosechar un 
nuevo éxilo ol entror en el estudio Gainax —<élebre en 
los últimos tiempos gracias a Nadia [El secreto de la 
piedra azuli- ol realizar para el mismo los diseños 
de lo serie de seis OAVs Top wo nerae! Gunbuster 
(¡Hacia la cima! Gunbuster] que se convertirá en elv- 
deo de moyorvenla de 1989. Ese mismo ro, Miki 
porta su grano de areno a la que había inspirado su 
vocación en sus oños mozos: Lo saga de , cola- 
borando para lo serie de seis OVAs Gundam 0080: 
War in the Pocket. 
Finalmente, y como regreso a sus orígenes, Mikimoto 
no podía faltar a la cito cuando en 1991 Macross co- 
noce un revival gracias a lo nueva colección de OVAs 
Macross ll: Lovers Again. Como rumor de última ho- 
ro, se prevé la realización de Macross II) con los mis" 
mos protagonistas de Macross ll; sólo queda sober si 
Mikimoto volverá o porticipar en dicha secuelo. 
En resumen, Mikimoto ho logrodo poplorizor la fi 
gura del diseñador de personajes y mecha hosta el 
punto de que se le ha dedicado un volumen a su obra, 
Haruhiko Mikimoto lllustrations, de 96 páginas, edito- 
co por Yatoko Takahashi y distribuido en Europa por 
la editorial de manga itoliana Granata Press. 
Mikimoto ha generado de este modo una legión de 
fons no sólo en su Japón natol, sino asimismo en USA, 
donde yo ho sido inviludo de honor en diversas con- 
venciones de anime. Otros nombres de diseñadores de 
personajes han comenzado a hacerse también conoci- 
des, pero Mikimoto permanecerá como uno de los pri- 
meros en hacer popular este cargo. M 
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SOL BIANCA: UNA DE PIRATAS 


a hemos visto cómo los juegos de rol 
tombién hon servido de inspiración 
Era ser llevados al anime, cuando 
al 


blámos de Record of Lodoss Wars 


(DB n* 53). Por otro lado, hemos podido observar 
asimismo en repetidas ocasiones la tendencia, es" 
tos últimos años, a presentar equipos totalmente 
compuestos por chicos (Dirty Pair, Sailor Moon, 
Silent Móbivs, Bubblegum Crisis, etc.] como proto- 
gonistos de las series de mango y/o de anime 
Nuestro tema de hoy alío ambas tendencias: en 
efecto, Sol Bianca fue creado como juego de ro! 
por ordenador por la compañía NEC Avenue, lo 
cual produjo además su correspondiente adep- 
tación en anime, en forma de dos OAVs; sus 
protagonistas son, precisamente, un grupo os 
cinco chicos. 

No obstante, contrariamente a los 
das, los heroínas de Sol Bianca no ce: 
talentos a las fuerzas de lo ley y el orden, sino 
que se dedican a ser piratos del espoco, encar- 
gándose de saquear toda nave ds corzo aus se 
encuentren a su poso. 

Sol Bianca es precisamente el nombre de lo nov 
que ellas tripulon. Bajo el 
Karza Bianca, cada una de 
componen el grupo tie: 
do con los meses del año 
se llama February, o Feb; 
tez morena, es lo de mayor 
discreta. Los demás compor, 
segunda de a bordo, también 
dura y experimentado como Feb, 
pero por otra parte más obieria y 
cariñosa; January, o Jani, la me- 
nos femenino y la más hébi como 
piloto y como firadoro; June, la 
más culto, lo a r 
graciosa y 
May, lo benjomina, e 
sentadada y asimismo una experta 
mecánica. 

La primero entrego en vídeo de Sol 
Bianca apareció el 21 de marzo de 
1990, siendo su duración de 55 
minutos. La dirección de esta prime- 
ra cinta corrió a cargo de Katsuhiro 
Akiyama, quien yo había colabora: 
do en Bubblegum Crisis 

La acción tiene lugar en el sistema 
solar F-63, donde se hallan los pla- 
netas gemelos Uno y Tres [en cos- 
tellano en el origina!). Tras estallar 


una guerra entre ambos planetas, Tres se llevó la 
victoria, convirtiéndose su gobernador, Batolos, 
en el despótico dictador de los dos mundos. 

La historia comienzo cuando una nave de cargo, 
en ruta hacia el ploneto Tres, lleva en su interior a 
un joven polizón, Rim Derapis. Cuando la nave 
sufre un afoque de Sol Bianco, la cargo de la pri- 
mera -y Rim dentro de la misma, sin que nadie se 
entere es arrebolodo por la segundo. Al abrir 
les chicas uno de los contenedores de la cargo, 
descubren a Rim. Ésie procede del ploneta Uno, 
donde su podre, el Dr. Melonion Derapis, hace 
de supenisor de unos trabajos en unos minas, ba- 
jo los órdenes del gobiemo dictotorial de Batolos. 
Rim deseo viajor al ploneto Tres, siendo ese el 
mofvo por el que se coló como polizonte en lo 
nave esañodo, con objelo ds encontrar a su mo- 
dre desopareciós, cungue de momento no revela 
esto mo o los Chicos, ounque sí logra conven- 
celos poro que lo lleven a Tres, ol contarles que 
alí en el costlo de Batalos, se encuentra un gran 
isom. En su toyeco hos Tres, el Sol Bianca es 
ciocado por la Sota de Batolos. Feb decide que, 
mieniros elo y May reporon la nove, los otros 
tres ocompoñen o Kim ol ploneia en una lanza" 


dela colección de estatuas congeladas de Batolos, 
uno de sus tesoros. Las chicas son a 
que se les corte la cabeza, pero son salvadas muy 
a tiempo por Feb cuando estaban a punto de ser 
ejecutadas. Mientras tanto, estalla una revuelta 
en el planeta Uno liderada por el Dr. Derapis- 
y Batolos ordena que su cosilo —que consiste en 
realidad nave espacial- a dicho planeta. Even- 
tuolmente, las cinco protagonistas participan en 
la rebelión contra e dicidor lo cual concluye 
con la derrota de éste, liberan a Rim, hacen que 
su madre deje de ser estatua y recobre lo vida, 
repiten la misma operación con el resto de la co- 
lección de estatuas de Batolos, y se apoderan 
de los tesoros del castillo. Uno de ellos es el 
Gnosis, una misteriosa caja de la cual se dice 
que contiene el sober de Dios. Al abrirlo, las chi- 
<os descubren que se trata tan sólo de las imá- 
genes de lo Tierra y de mensajes relacionados 
con la misma. El último de dichos mensajes dice 
Alos descendientes de la humanidad en el Uni- 
verso: Éste es el legado del planeta madre en 
un lugar lejano más alla del tiempo. 
Lo segunda cinta de Sol Bianca tue distribuida 
el 21 de julio de 1991. Durando igualmente 55 
minutos, contó con un nuevo director, Hiroki 
Koyashi. 
Esto vez, el argumento gira en torno al pasha, 
una sustancia muy cotizada y preciada en 
el Universo a causa de su escasez y de sus pro" 
piedades como elevador de energía. 
El malo en esta ocasión es Gómez, un perverso 
irata del espacio que anhela hacerse con dos 
Los de Pala que las chicos han obtenido a 
través de Hunter, un camello con 
era entablan contacto a bor- 
lo de una nove-crucero. Gómez 
logra arrebatar el pasha a los 
Karza Bianca; tras varias peripe: 
cias, éstas conseguirán recupe- 
rar la preciada materia, conclu- 
yendo la historia con lo muerte 
de Gómez. 
Sol Bianca ha sido editado recien- 
temente en vídeo en USA a cargo 
de A.D. Visions. Es de suponer 
je, en función o no de la acogi- 
la que pueda tener allí, pronto 
veomos aterrizor a estas cinco pi- 
ratas espaciales en el mercado del 
vídeo europeo. 
Cloro está que habrá que acloror 
antes que se trota de un vídeo de 
piratas y no de un vídeo pirata... 
(perdón por haber concluido con 
un chiste tan malo). WM 
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unque lo aviación haya sido uno de los te- 
mos predilectos del comic mundial duran- 
te décodos, por lo que tanto la historieta 
americana como la europea cuentan con 
varios ejemplos notables sobre dicho tema, lo cierto es 
que no es éste el coso del Jopón, ya que allí los manga 
protagonizados por aviadores han sido muy escasos, 
dejando aparte algunas series de corte cnibálic, co- 
po Shidenkai no Toko (Taka del Royo Violeta), obra 
O (DB n* 68) o Kero Sen Hayato 
[Hayato del caza Zero), de Naoki Tsuji. Acaso el nada 
fortuito popel del Japón y de sus fuerzas armados du- 
ronte la ll Guerra Mundial sea la razón porla cual hay 
ton pocos manga dedicados a la aviación. 
Una excepción notable es Área 88, serie escrito y di- 
bujoda por Kaoru Shintani. Shintoni nació en 1952, 
efectuando su debut orfístico en 1972 al ganar enton- 
ces el premio pora noveles otorgado anualmente por 
la revista de manga pora chicas Ribon, publicada por 
la editorial Shuesisho. Tros colaborar como asistente 
del célebre Reiji Matsumoto, en 1979 lanza por fin 
Área 88 poro l editorial Shogakakan. 
El protagonista es Shin Kazana, joven 
miembro de la escuelo pora pilotos de la 
Yamato Airlines. El y su compañero Satora 
Kanzoki son considerados como los mejo- 
res alumnos de la escuela. En París, lugar 
donde se imparte el curso pora pilotos, Sa- 
toru le propone a Shin irse los dos de juer- 
gos por la noche, antes de regresar al Ja- 
pón. Tras irse de bares, ambos acaban bo- 
rrachos, y es entonces cuando Satoru apro- 
vecho para que Shin firme cierto papel. A 
la mañana siguiente, Shin descubre que ha 
sido víctima en un complot por parte de su 
compañero: aquel popel era un contrato de 
tres años como pilolo mercenario en la 
fuerza cérea del pequeño reino árabe de 
Asron. El motivo de dicho complot reside 
en que Sator desecho deshacerse de Shin 
pora csi orrebatarle a su novio, quien por 
ofra pare es hijo del presidente de la Ya- 
nato Airlines, puesto éste que Satory onhe- 
la heredar dai de 
De este modo se mc lo loros odseo de 
Shin e= dl Arc 3E coco 
del freríe de Socie ds sos Sube Boo 
las órdenes del crdore Sala Shin 
beró comboír es e me 
gos poro obrar =r a mo ocnacor 
O pesor de lo dem de mano Sm e 
lefoborós corro = e does BE e 
le respaldos es conce So 
tales como Mick Sar aer er 
velerano de le pez as nor Mi 


he tonto, en el Japón, Ryoko no ha perdido la fideli 
dad que sentía ri Shin, esperando pacientemente 
su regreso ol poís natal olgún dio... 
Anivel gráfico, puede notarse en Área 88 doramente 
lo influencia que Matsumoto ha ejercido sobre Shinta- 
ni, notoblemente en el diseño semicaricoturesco de los 
personajes: el propio Shin, con el oñodido de una ci- 
cotriz y un orzuelo, semejaría al Capitán Harlock, la 
famosa creación de Matsumoto. No obstante, lo que 
Shintani sí ha logrado establecer como totalmente per- 
sonal es el cuidado y documentado diseño de los avio- 
nes que aparecen en este mango 
Pero hay més. También, por lo que respecta al guión, 
se ve que Shintani ha bebido de las fuentes de su mo- 
estro: en Área 88 un cierto romanticismo -y en su pro- 
togonista un aura de antihéroe- latente en las mejores 
obras de Matsumoto, como el ya citado Harlock, Ga- 
loxy Express 999 o Spoce Cruiser Yamato, 
Área 88 ha sido recopilado en un total de 23 tomos 
por Shogakukan: además de producir otros manga 
sobre aviación, Shintani ha destacado asimismo en 
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el género de la ciencia-ficción, con series como Pos- 
colCiy, tombién publicado por Shogakukan en dos 
tomos. 

La versión en anime de Áreo 88 consiste en tres OAVs, 
aparecidos en 1985-6 y con animación a cargo de 
Studio Pierrot [Johnny y sus amigos, Supergol, La mo- 
gia de Eni, El Broche Encantado, Sandy, etc.) El prime- 
ro de ellos, Act /: Uragiri no Ozora (Acto |: los cielos 
de la traición) sigue fielmente la trama del mango, no- 
rrondo cómo Shin fué engañado por Satoru y enrolo- 
do a la fuerza como piloto mercenario. Las siguentes 
cintos, Act ll: Okonitochi no Joken (Acto ll: la petición 
de los lobos[ y Act lll: Moeru Shinkiro [Acto Ill: el espe- 
jísmo ardiente) prosiguen de manera resumida dicho 
tromo. Mientros que las dos primeros cintas duran 
oproximadamente una hora cada una, la tercera tiene 
una duración, en cambio, de 88 minutos. 

Los tres OAVs han sido editados en vídeo en España, 
si bien, igual que ha sucedido con otras obras intere- 
sontes de anime, de manera muy discreto [jojalá que 
la frecuentemente mencionado en este espacio apori- 
ción en nuestro mercado del sello Manga 
Video ayude a remediar este estado de co- 
sos!) 

Áreo 88 fue odemás uno de los fítulos que 
tuvo el honor de inaugurar, junto con Ka: 
mui y Mai, la linea de mango de Viz cuon- 
do ésta estaba asocioda a la editorial Eclip- 
se, allá por 1987. Presentado, al igual que 
las otras dos colecciones, en comic” 
'quincenales de 32 páginas, Área 88 no co- 
nocería una posterior edición recopilotoria 
USA en tomos, como sí sucedió con 
otras dos series citadas. 

Sin emborgo, después de quedar un tanto 
olvidada tras la posterior invasión de colec- 
ciones de manga tanto a cargo de Viz co- 
mo de otras editoriales- en el mercado 
USA, ahora Área 88 está encaminado o 
conocer un revival entre los fons estodouni- 
denses gracias a su inminente inclusión en 
la revista de y sobre manga y anime, edito- 
do por Viz, America. Este regreso de Área 
88 coincide con la edición USA de sus tres 
vídeos, lanzados a partir del pasado agosto 
por U.S. Marine Corps. 

Quizás todo ello contribuya a animar a que 
se edite este manga entre nosotros; mientros 
no sea así, buscad los números atrasados 
de la edición de Eclipse o los ejemplares ac- 
tuales de Amimerico. Entoces podréis com- 
probar que Shin Kazawa es realmente el 
número Uno de los pilotos mercenarios; di- 
cho esto cloro está, con el permiso de Porco 
Rosso. WM 
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s sobido que la cantidad y la calidad rara 
vez suelen ir emporejadas. Sin embargo, 
tombién sabemos que hay excepciones para 
codo reglo; un ejemplo lo tenemos en los 
producciones de anime a los últimos tiempos, ya 
sean series televisivas, OAVs o películas de lorgo- 
metroje. Pese a ser elevadas en número, y pese asi- 
mismo, a que entre ellos =como en todas partes- se 
hallan nba: lo cierto es que hay bastantes 
que merecen ser calificados de interesantes. Y ode- 
más, tampoco son escosos los que podemos clasifi- 
car como imprescindibles, cosa que el aficionado 
español podrá tener ocosión de comprobar cuando 
el sello Manga Video se implante entre nosotros. 
Varias de estas producciones imprescindibles ya 
han sido analizadas en esta sección. Hoy nos va- 
mos a ocupor de otra creación que, junto a títulos 
como Akira, los films de Hayao Miyazaki, Project 
A-Ko (DB n* 61) o Robot Carnival, mere- 
ce figurar entre los obras maestras de la 
animación japonesa reciente: se trata de 
Venus Wars. 
Esta realización del año 1989, estrenado 
como largometraje para cine, fue copro- 
ducida entre la compañía Kugatusha, la 
editorial Gakken y la firma juguetera Ban- 
dai, estando basada en un manga de Ya- 
suhiko Yoshikazu -también conocido bajo 
el seudónimo de Yas- quien firmó además 
la dirección del film y los diseños de los 
rsonajes; de este veterano creador ho- 
laremos unas líneas más adelante. 
Lo acción, como el título sugiere, se centra 
en el planeta Venus, el cual es aquí pre- 
sentado como una colonia terrestre. Cuan- 
do en el año 2003 el asteroide Apolo que 
en reolidad consiste en un gigantesco blo- 
que a == sobre Nooo permite de 
este modo que haya por fin agua -y, por 
consiguiente, ES Soo En 
breve, los terrícolos inician la emigración 
hacia Venus y su consiguiente coloniza- 
ción, dl el planeta dividido en dos 
nociones: Aphrodia e Isthar. Sin embargo, 
al cabo de los años, las relaciones entre 
ombos estados se deterioran hasta desem- 
bocar en la guerro. 
La historia se inicia er el año 2089 [año 
72 de la era Venus), cuando Susan Som- 
mers, una rubio y espabilado reportera 
acoba de llegar a Venus, concretamente a 
lo copital de Aphrodia, procedente de la 
Tierro. Al poco roto de su llegada, Susan 
oresenciorá el inicio del conflicto bélico y 
los primeros bombardeos por parte de las 
fuerzos armados de Ishtar sobre la capi- 
sal. Un encuentro fortuito con un jeep con- 


ducido por los Killer Commandos permitirá a Susan 
entablar amistad con dicho grupo. Los Killer Com- 
mandos son Hiroshi, Maggie, Miranda, Cathy y 
Will; juntos forman porte de un equipo de Battlebike, 
un deporte de pelota que se juega con unas motos es- 
pecioles de una sola ruedo. Al estalar la guerro, son 
alistades a pesar suyo en el ejército de Aphrodia po- 
ra combatir las fuerzas de la nación enemigo, utili- 
zando para los fines bélicos las motos con los que ju- 
goban al Battlebike; Susan permanecerá unida al 
equipo para luchar por la misma causa, jugando así 
un popel esencial en la acción. 
A pesar de que el título ape signifique las 
s de Venus, en realidad las escenas de com 
te tan sólo ocupan un fragmento de la mismo; la 
mayoría de las escenas están dedicados a exhibir las 
penalidades sufridas por los Killer Commandos -con 
especial atención hacia los relaciones sentimentales 


Corátulo de la edición en video británica ilustrada por Yas 


entre Hiroshi y Maggie- y por el pueblo de Aphrodia 
en general durante el conflicto. 
Por todo ello, y al igual que otras obras del manga y 
del anime de cariz antibélico, Venus Wars no es me- 
ramente una exhibición de hazañas bélicas de am- 
biente galáctico, sino un esclarecedor panorama de 
los miserios y obsurdidades de una guerra —de cual- 
quier guerro- y de cómo quienes combaten en ella 
no son, en el fondo, más que simples marionetas a 
merced de la ambición y lo sed de poder de sus supe- 
riores militares, tonto en un bando como en el otro. 
En cuanto a la figura de Yosuhiko Yoshikazu, está 
considerado como uno de los pioneros en potenciar 
el cargo de character designer (diseñador de perso- 
najes), a pesar de que no ha sido recientemente cuan- 
icho cargo se ha hecho realmente popular entre 
los fanáticos del anime, a través de personalidades 
como Haruiko Mikimoto del que nos ocupamos ha- 
ce un por de números- o Kenichi . 
Nacido en 1942, Yoshikazu debutaría en la 
animación en 1968 al entrar en Mushi Pro- 
ductions, el estudio de animación del vete- 
rano Osamu Tezuka; en 1971 aparecería, 
realizada por dicho estudio, la primera serie 
en la que participaría como osistente dise- 
ñador, Sasurai no Taiyo (El sol vagabundo), 
vna historia romántica sobre dos chicas que 
anhelan convertirse en cantantes. Yoshika- 
zu continuaría haciendo de diseñador para 
vorias series, hasta que en 1979 participa- 
ría en lo obra que le supondría su consagra- 
ción, Mobile Suit Gundem y sus innumera- 
bles secuelos (DB n* 50 y 51). En 1985 se 
marcaría otro tanto al recrear gráficamente 
a los desenfrenados protagonistas de Diriy 
Pair DB n* 34); de hecho, yo había partici 
pado dos años atrás en la película Crusher 
Joe, basado, al igual que Diriy Pair, en una 
serie de novelas escritas por Takachiho Ve- 
nus Wars, Yoshikazu ha escrito y dibujado 
q serie ambientada en s pes de los 
loses griegos, protagonizada por el joven 
hijo da Pos, An ao hevo 
do al anime en 1986 en forma de largome- 
traje, siendo uno de los films más toquilleros 
de aquel año. 
Con Venus Wars, el amigo Yas ho elobo- 
cda des abr mespescnie la 
cual ha sido editada en cinta en Gron Bre- 
toño por Manga Video, lo cual hace presa- 
gior que pronto aparecerá en España bajo 
el mismo sello. Ahora que lo reciente gue- 
rra en los repúblicas ex-yugoslavas nos ha 
recho ver, una vez més, la inutilidad de los 
confiios bélicos, el poder visionar Venus 
Wars constituirá una odecuadísima mate- 
ria de reflexión al respecto. M 
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vando voy escribiendo semana a semana 
cada entrego de Manga Manía siempre 
procuro ir alternando los diversos géneros 
de cada serie de manga o anime a la que 
pasamos revista. Es evidente que a la mayoría de los 
lectores occidentales les atraerán ante todo los man 
ga pertenecientes ol género fantástico o al policiaco 
o de aventuras. Pero para demostrar plenamente lo 
vasto y rico del Universo de los manga, es preciso co- 
nocer asimismo aquellas series pertenecientes a gé- 
neros menos difundidos entre nosotros. Para aquellos 
interesados en conocer más sobre la vida cotidiana y 
las costumbres del pueblo japonés, hay series como 
Day-Tokio Binbo Seikatsu Manyaru (Manual para vi- 
vir barato en el gran Tokio, ya comentada en DB n* 
75) que permiten aprender tanto o más que cual- 
quier libro serio sobre dichos temas. 
En la mismo línea costumbrista, nos encontramos 
con el manga de hoy, Ningen Kosaten [Encrucijada 
humanas), cuyo subtítulo en inglés Human Scramble, 
viene a ser una traducción literal del propio 


Un ejemplo de historia típico de esta serie lo tenemos 
en el episodio titulado Denchu (El poste telegráfico). 

El protagonista, Yasuhiro, recuerda una encrucijada 
de su infoncia: una noche en que su padre regresa 
del trobajo, borracho y tambaleándose. Al notar 
que se ha gastado ya una buena parte de su sobre 
de paga, se revuelco en el pavimento de la calle y se 
rasgo un poco el traje para hacer creer a su esposa 
que ha sido atracado. Yasuhiro observa atónito la 
escena (sin que su padre se dé cuento) tras un poste 
telegráfico (de ohi el título). Veinticinco años más 
torde, Yasuhiro trabajo como gerente en una ofici- 
na. Tras soltarle una leve regañina a un subordina- 
do, éste último comenta el incidente con su compa- 
ñero, opinando que Yasuhiro es un cobarde. Este, 
que ha oído el comentario, se pregunta si no está 
volviéndose como su padre. Tras volver o rememo- 
rar la esceno presenciada en su niñez, decide ir a vi- 
sitar a padre, actualmente un anciano retirado que 
cuido de sus plentas. Yasuhiro le pregunta ¿Qué 


clase de persona crees que soy? Responde el padre 
que eso no tiene tanta importancia, que las vidas de 
los personas ricas o pobres, acaban siendo iguales 
una vez que han transcurrido. Esa noche, Yasuhiro 
reflexiona en un bar las polobras del padre. Decide 
dejar de preocuparse por su pasado. Invita al padre 
a venir a su.cosa, y la historia concluye con los dos 
contemplando las Ñores que hay en el balcón, mien- 

tros el hijo de Yasuhiro los observo, preguntándose 
que estarán haciendo. 

El realismo del dibujo se halla ciertamente a la por 
con el del guión de Kenshi. Hirokane ha sobido re- 
crear un Japón entrañablemente provinciano en los 
decorados de sus viñetas, con un detallismo muy 
opurado; los figuras humanos, aunque dotadas de 
un leve toque coricoruresco, encajan a la perfección 
«con dicho detallismo de los fondos. 

Ademós de Ningen Kosaten, Hirokane ha ilustrado 
asimismo otras series de mango, tales como Lost 
News, con guión de Naoki Inose, o Green, protago- 
nizada por una joven jugadora de golf; el 


fítulo japonés. Masao Yajima (guión) y 
Kenshi Hirokane (dibujos), fue creada en 
1981 pora lo publicación para adultos Big 
Comic Original, donde sería publicada du- 
rante diez años, y cuyo editor, Shogaku- 
Kan, se encorgoría también de recopilorla 
en uno veintena de tomos. 

A primera vista, podría juzgarse que Nin- 
gen Kosaten consiste en un dilatadísimo 
culebrón. Pero no es así: cada entrego de 
lo serie es un episodio autoconclusivo sin 
protagonistas fijos. Los diversos personajes 
que se suceden a lo largo de los relatos vie- 
nen y van, formando las encrucijadas hu- 
manas a que hace clusión el título. 
Hombres y mujeres, jóvenes y viejos, bue- 
nos y malos desfilan a través del escenario 
de estas historias: el Japón actual, con el 
que el lector (japonés, claro está) puede 
sentirse plenamente identificado. 

En medio de este escenario real como la 
vida misma, los autores han pretendido in- 
tegrar personajes iguol de realistas. Según 
la filosofía japonesa, cada persona tiene 
dos caras: tatemae el rostro que uno exhi- 
be públicamente; y honne, los sentimientos 
interiores de cada uno los cuales sólo son 
manifestados ante los amigos y porientes 
más intimos. Ésta última faz es la que se 
nos presenta a través de los personajes de 
Ningen Kosoten. 


Página del episodio de “Ningen Kosoten” 
comentado en este artículo 


guionista de esta última serie es el mismo de 
Crying Freeman, Kazuo Koike. Ambas han 
aparecido también en Big Comic Original. 
Sin embargo, Hirokane hallaría su mayor 
éxito al lanzar en 1985 para Comic Mor- 
ning, de la editorial Kodansha, el sarari- 
man manga [manga sobre oficinistos) Ka- 
cho Shima Kosoku [El jefe de sección Kosoku 
Shima, ya mentado en DB n*56, donde se 
pasaba revista o este género de mangal. Sin 
duda alguna, la experiencia obtenida en Ni- 
gen Kosaten le ha permitido a Hirokane 
plasmar en viñetas la personalidad honne 
de Shima, y por otra parte al laborioso y 
formal oficinista, cuando éste se hallo en sus 
momentos íntimos. 

Aunque Ningen Kosaten no parezca un 
mango idóneo para ser exportado, lo cierto 
es que, de entre la masa de lectores occiden- 
toles ávidos de monga, hay un sector que 
tiende a aumentar que sí está interesado en 
penetrar en ese Japón profundo. Acoso las 
relaciones cada vez más cercanos entre el 
poís del Sol Naciente y Europa permitan ha- 
cer crecer el interés por ésta y otras obras 
que constituyen una generosa ración de re- 
banadas de vida del Japón de cada día. Un 
Japón que, invadido cado vez más por el 
hormigón y la tecnología, tiende a desapare- 
cer, por lo que nunca es tarde para echarle 
una ojeada. M 
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MANGAG)MANÍA =: 


BELLDANDY, DIOSA DE ALQUILER 


n el n* 15 de DBZ haciamos una breve 
mención del mangoka Kosume Fujishime 
y de sus principales creaciones, Aa! Mega- 
misama (¡Ah, mi diosa!) y Taiho Shichau- 
zo! |¡Quedas orrestado/); ha llegado el momento 
de ocupamos más ampliamente de lo primera de 
ellas, dada la importancia que ha cobrado en el 
panorama de los manga romántico-fantásticos, Au! 
Megomisoma apareció por vez primera en 1989 
en el semanario Comic Afernoon, 
cuando su creador ya ha conocido la 
popularidad con Taiho Schihauzo!, in- 
troducido dos años atrás; sin abando- 
nor la realización de esta última serie, 
Fujishime intentaría abandonar el am- 
biente urbano de su obra anterior-pro- 
“ogonizado por una pareja de chicas 
adlicía, y dotado, en el aspecto gráfi- 
<o, de unos mecha designs (vehiculos, 
ormos, etc.) muy cuidados, lo cual le 
hizo ganar el ofecto del público lector 
pora introducirse en un ambiente do- 
minodo por la mogia y el humor (aun- 
que este último elemento también esta- 
bo presente en Taiho Shichauzo!). Vol- 
viendo a Aa! Megomisomo, su orgu- 
mento se inicia cuando Keiichi Morisa- 
to, un timido estudionte de ingeniería 
del Instituto Nekomi de Tecnología, de- 
cide, un dío en que se encuentro solo 
en la residencia de estudiantes donde 
se olojo, encorgar por teléfono algo de 
comer. Tras varios llamadas equivoca» 
das, tendrá lugor la que cambiará su 
vida cuando le responde una dulce voz 
femenino; se troto de Belldandy, de la 
Oficina de las Diosas de Emergencia. 
Ésta le ofrece a Keiichi un deseo. Nuestro estu- 
diante, recordando su incapacidad pora ligar, de- 
cide pedirle a Belldandy que ello se quede con él 
pora siemrpe. El deseo no tarda en hacerse reoli- 
dod. A partir de entonces, comenzarán los nume- 
rosos líos en que se verá metido Keiichi a causo de 
su inhabitual relación. En ocosiones, los poderes 
mágicos de Belldandy le permitirán o Keiihi salir 
de apuros, si bien otros veces [aparentemente, los 
más frecuentes) dichos poderes serán fuente de 
problemas para Keiichi. Otros personajes del 


manga, además de los compañeros de estudios de 
Keiichi, son Megumi, la hermana menor de éste (y 
junto a la cual viven los dos, tras haber sido expul- 
sado Keiichi de la residencia de estudiantes, por 
no estar admitidas allí las chicas), así como las 
propias hermanas de Belldandy, Urald y Skald. 
Al igual que en Urusei Yatsura [Lamu] y en Video 
Girl Ai, los cuales también presentan sendos ro- 
'monces entre un chico terrestre y una chica de otro 


planeta o dimensión, las relaciones entre nuestro 
mundo terrestre y el universo divino al que perte- 
nece Belldandy servirán de luz verde a numerosas 
situaciones estrafolarias en los cuales, con fre- 
cuencia, los otros dioses y demonios del mundo de 
Belldandy aportarán su grano de areno. 

Lo versión en anime de Aa! Megamisama ha sido 
presentada en forma de cuatro OAVs de 25 minu- 
tos coda uno, lanzados a partir de febrero de 
1993 bajo el sello Kodansha, la misma editorial 
del mango. Dicha versión, que sigue fielmente lo 


linea argumental del comic original, ha sido ani- 
mada por AIC, con dirección de Hiroaki Aida y 
diseño de personajes de Hidenori Motsubara. 

Los videos han logrado dasificarse entre las cintas 
de anime de mayor venta del Japón. En cuanto a 
los ediciones extranjeras del mangc, aunque de 
momento aún no ha sido publicado en USA, silo ha 
sido en olía, de la mono de Star Comics, la cual lo 
ha presentado en su revista Kappa Magazine. Ello 
porece presogiar que en un futuro tol 
vez veamos también editodo en España 
este disporotado love story. Por su par- 
te. Fujishima ha efectuado recientemen- 
te un regreso al manga high tech con su 
nueva serie Striker. Esta nueva creo: 
ción, que no tiene absolutamente nada 
que ver con el Guerrero Blindado del 
mismo nombre obra de Hiroshi Takas- 
hige y Ryoji Minogawa que Planeta- 
DeAgostini editó hace poco como mini- 
serie, apareció en marzo de 1993, de 
nuevo en Comic Moming. Striker, que 
lleva el subíítulo de la estrella brillante, 
es un superhéroe de la línea oscura del 
Batman reciente, Lobo o el Castigador, 
que combate el mal acompañodo de 
Shirane, una joven estudiante que po- 
sée el don de echar el mal de ojo a sus 
enemigos. Aquí Fujishima vuelve a ha- 
cer galo de su hábil dominio del diseño 
de máquinos y vehículos, si bien Striker 
apenas aporto sovia nueva en el campo 
de los superhéroes por comparación a 
sus equivalentes USA. Mientras tanto, 
su Aa! Megomisama permanecerá, al 
igual que el ya citado Video Girl Ai, co- 
mo una alegoría de los discrepancias 
entre nuestro mundo real y otras dimensiones fan- 
tésficos y paralelas al primero. 

Pese o lo alocado de las situaciones entre Keñichi y 
Belldandy -y/o otros personajes o elementos del 
universo de esta última—, lo cierto es que uno, en 
el fondo, anhelaría ser Keiichi o Yota (el protogo- 
nista del Video Girl A y dejar éste, a menudo, 
monótono mundo real para penetrar en dimen- 
siones fantásticos. Por fortuna, los lectores pode- 
mos hacerlo gracias a la imaginación de los guio- 
nistas y dibujantes... WM 
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- ORGUSS: REGRESO AL FUTURO 


ln el Manga Manía dedicado a Haruiko Mó- 
moto (DB n* 84), mencionábomos de pasado 
una obra en lo cual jugó un popel esencial; si 
bien no llegó a alcanzar tonto celebridad como 
la serie que supuso la consagración de Mikimoto, Mo- 
cross, igualmente merece que le dediquemos un espo- 
cio propio. Nos referimos a Super Dimension Ces 
Orguss (en el original japonés, Chojiku Seiki Orgues) 
Fortolecido con la experiencia adquirido en 
Macross, Mikimoto se volvería a: marcor un nuevo 
tonto al realizor los diseños de personajes de Or- 
guss, concebida, al igual que Ma- 
cross, por el Studio Nue, y produci- 
do por Tokio Movie Shinsha. Sin 
embargo, su duración no seria muy 
prolongada, conociendo 35 episo- 
dios, emitidos entre julio de 1983 y 
abril de 1984. 
Al igual que Macross/Robotech y, 
antes que esta último, Gundam, tam- 
bién Orguss seguía la tendencia de 
las series de robots en las cuáles se 
da mayor importancia a los huma: 
nos que manejan robols que a estos 
últimos, si bien fue capaz de llegar a 
ser uno serie con cualidades que la 
destacaron de otras similares, como 
más adelante veremos. 
La acción de Orguss se centra en Kei 
Katsuragi, un joven e intrépido pilo- 
lo de 19 años que trabaja para el 
Freedom Space Corps. Estamos en 
el año 2062; en el curso de una bo- 
tolla en la que potencias rivales com- 
baten entre sí debido a que ambos 
anhelan hacerse con el control de un 
ascensor espacial que permite lan- 
zar cargamentos en órbita sin nece- 
sidad de cohetes, Kei y su compoñe- 
ro Olsen Bern se ven involucrados 
en lo explosión de una bomba di- 
mensional; a causa de dicha explosión, Kei y Olsen 
son lanzados hacia el futuro: Olsen irá a parar quin 
ce años después en el tiempo, mientras que a Kei le 
tocarón veinte años. 
Concluído su viaje al futuro, Kei se encontrará con los 
Emaan, una raza de seres en su mayor parte femeninos 
y que llevan una existencia nómado, yendo de un lugar 
4 otro en su fábrica Rotonte, el Glomar. Sus principales 
enemigos son los Terram seres de un pueblo belicoso 
que ho establecido una dictadura militar, Tanto los 
Emaan como los Terram son pueblos humanos proce- 
dentes de un mundo porolelo; de hecho, la ya citada 
bombo dimensional había permitido romper la barrero 


entre espocio y tiempo, lo cual dio lugar a que varios 
mundos poralelos pudiesen coexistir a la vez. 

Otros sorpresas aguardan a Kei en su periplo por el fu- 
tro: su compañero Olsen, al haber llegado cinco años 
entes que él, es ohora oficial en las fuerzas de Terram, 
lo cual colocará forzosamente a ambos personajes en 
Une postura antagónica. Por si fuera poco, Kei descu 
Erirá cdemás que tiene una hija de diecinueve años, 
Athena, nacida poco antes de que nuestro héroe efec- 
fuese su salto en el tiempo. Athena detesta a su padre 
por haberlas abandonado a ella y a su madre todos es- 


tos años; además, siente una gran atracción por Olsen. 
Los Emman oprovecharón los restos de la nave de Kei, 
el Bronco Il lo cual había quedado estrellada al aterri- 
zar Kei en el futuro, construirá el robot Orguss, el cual 
do fítulo a lo serie. Éste será utilizado principalmente 
por los Muu, un pueblo enemigo tanto de los Emman 
como de los Terram. Uno de los planes de los Muu se 
debe a que la barrera dimensional de alrededor de la 
Tierra corre el riesgo -de tanto ser uilizado- de hacer 
que nuestro ploneta se vuelva un lugar excesivamente 
ardiente, y acabar con toda forma de vida no robótica 
existente en la Tierro, con el objeto de prevenir tol co- 
so. Tanto los Terram como los Emman piensan hacer 


unos cuantos arreglos paro que la Tierra vuelvo a ser 
como era antes, Creyendo que esto será suficiente. 
Otro personaje clave en la serie es Minsy, una atrevi- 
de jovencito Emaan de diecisiete años, que es el prin- 
cipol interés roméntico de Kei. Minsy, que luce un par 
de nada despreciables antenas en la cabeza, no le 
tendrá un gran afecto a Kei al principio, pero poste- 
riormente sentirá un gran inferés porel mismo, pese a 
contar ya con un novio, Sray. Otros personajes indu 
yen a Shaia, la meticuloso y severa capitana de la na- 
ve Glomar; Riigu, uno de los pocos miembros mosculi- 
nos de los Emaan, siendo él quien tras" 
formó los restos de lo astronave des- 
truúída de Kei en el robot Orguss; 
Mohm, un robot con características fe- 
meninos que es sirviente de Kei (y que, 
a pesar de tener celos de Minsy, hacia 
el final de la serie pogo con su vido el 
solvar ésta de un ataque de los Muv); y 
especiolmente, Jabby, un ser dinosou- 
rioide procedente de su propio mundo 
paralelo, del cual hobía huído al ser 
perseguido por su esposa, por haberle 
pescado ésto ligando con otra dinosau- 
ria, yendo asi a parar entre los Emoan. 
La serie concluye felizmente, con At- 
hena reconciliéndose con su padre 
secreto, Kei, y con éste último y Olsen 
regresando o su época. 

A pesar de que Orguss era una serie 
mós elaborado, tanto a nivel de guión 
como de diseños y fondos, por com- 
poración a Macross, no llegó a alcan- 
zar el impacto logrado por ésto y de 
ahí el. que tuviese un número de epi- 
sodios tan bajo. Quizás Orguss llegó 
con un poco de adelanto en la época 
en que se emitió; de hober aparecido 
algo más tarde, acaso hubiera tenido 
una mayor aceptación y una existen» 
cia más prolongado. Actualmente, la 
serie ha sido rescotado mado USA a car- 
go de U.S.Reditions, la cual está redistribuyéndolo 
en forma de cintos conteniendo tres episodios codo 
uno, lo cual está permitiendo al público revalorar la 
serie diez años después de su aparición. 

Es frecuente tanto en el comic como en la animación 
de todo el mundo, que los obras que don celebridad 
sus autores, no sean necesariamente las más valio- 
sos. Estas últimos, acostumbran a ser, desconocidos 
pora el público. 

En el coso de Mikimoto, aunque Macross le valió el 
estrellato, pora algunos Orguss constituye su crea- 
ción más logrado. M 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


HI NO TORI: LA LEYENDA DEL AVE FENIX 


ras algún tiempo de ausencia, volvemos 
a ocupamos en esta sección de otra de 
las creaciones del decano de los manga: 
Osamu Tezuka. Aunque éste es recor- 
dado sobre todo por series de popularidad y al- 
conce masivos como Ástro Boy o Jungle Emperor 
(DB n* 48), la obra en que puso mayor empeño y 
ambición y también la que es considerada por la 
mayoria de los especialistas en man- 
ga como su obra cumbre es Hi no To- 
ri (se traduce literalmente como pája- 
ro de fuego, o más exactamente co- 
mo el Fénix). 
Este antiguo mito egipcio del ave que 
nace una y otra vez perpeluamente 
de entre los llamas inspiró a Tezuka 
una de sus más prolongados sagas, 
abarcando más de 4.000 páginas de 
duración y habiéndose extendido su 
realización a lo largo de más de tres 
décodos. 
Hi no Tori vió la luz por vez primera 
en 1954, en las páginas del mensual 
para chicas Shojo Club; en esta pri- 
mera época de las andanzas del Fé- 
nix (que contó además con el alicien- 
te de que la mayoría de sus páginas 
fueron publicadas a todo color o en 
bicromía; de hecho, Shojo Club, 
igual que su equivalente masculinc 
Shonen Club, era una revista de con: 
tenido variado y su papel e impresión 
eran superiores a los de las publica- 
ciones totalmente compuestas de 
manga), el grafismo se desenvuelve 
todavia en un estilo redondo, mientras 
que las historias adquieren un cariz fantástico-mi- 
tológico, teniendo lugar en civilizaciones del pasa- 
do como la griega o la egipcia, o en el Japón me- 
dieval. No obstante, también en dicha época ya se 
observa una preocupación por temas sociales co- 
mo la desigualdad entre clases o la valoración de 
la vida como el más preciado de los dones, cosa 
ton latente en la obra posterior del Maestro. 
La siguiente epoca de Hi no Tori ya cobraría un 
enfoque mós adulto; de hecho, ésta apareceria en 
1967 en la revista Com, editada por Mushi Pro- 
ductions, una de las pioneras en implantar el 
manga para lectores maduros en los años 60. 
Después de la desaparición de Com, en 1963, Hi 
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no Tori volvería a renacer sucesivamente en Man- 
ga Shonen (1977-80) y en Yasei Jidoi [1986-8); 
de no haber fallecido Tezuka en 1989, a buen se- 
guro que Hi no Tori habría continuado desarro- 
llándose; el que conociese una existencia a base 
de etapas tan espaciada se debe al apego que Te- 
zuka tenía a este manga: cuando no se sentía lo 
suficientemente inspirado para proseguirla, la 
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abandonaba para reemprenderla cuando se sin- 
tiera más capacitado para ello. 

En reolidad, el Fénix aporece relotivamente poco 
en las historias, actuando básicamente como un 
observador de la naturaleza humano. El Fénix vive 
en el interior de un volcán y posée el don de enten- 
der a los humanos. Varios son los motivos por los 
que estos últimos desean hacerse con la preciada 
ave, aunque principalmente porque aquel que be- 
ba de su sangre, alcanzará la inmortalidad; lo 
cual no deja de ser una paradoja, ya que el propio 
Fénix es inmortal e indestructible y sólo él puede, 
por voluntad propia, desvanecerse en llamas para 
posteriormente renacer de entre estas últimas. En 


todo caso, la saga de Hi no Teri cuyos episodios, 
Gunque en su mayor parte suceden en el Japón 
feudal, también pueden tener lugar en otras civili- 
zociones y otras épocas, induyendo el futuro- 
constituye una detallada y esclarecedora radio- 
grafía de la naturaleza humana, vista básicamente 
desde una perspectiva ideológica budista; la mo- 
roleja globol que puede extraerse del conjunto de 
historias que componen este manga es, 
como ya hemos apuntado hace unas lí- 
neas, que lo más importante de la vida 
de uno es precisamente la vida misma. 
Es el saber apreciar dicho don lo que 
iguala a todo ser humano, ya sea rico o 
pobre, fuerte o débil. 

Hino Tori ha sido llevado a la pantalla 
en vorias ocasiones; en 1978, fue 
adaptado en forma de largometraje 
que mezclaba imagen real y anima- 
ción, dirigido por el célebre Kon Ichi- 
kawa. El resultado no convenció del 
todo a Tezuka, quien lanzó en 1980 
otro largometraje, esta vez íntegra 
mente de animación, el elaborado Hi 
no Tori 2772: Ai no Cosmozone [Fénix 
2772: la zona cósmica del amor]. Esta 
space-opera de dos horas, en la cual 
coloboraron cerca de 700 animado- 
res, muestra a una Tierra al borde de 
la destrucción a causa del desinterés 
de la humanidad por defender el ento- 
no ecológico. 

Un joven, Godo, va en pos del Fénix 
en lo profundo del espacio, para beber 
su sangre y volverse así inmortal. Al no 
lograr hacerse con el ave, ésta le pro- 
mete salvar a la Tierra si Godo sacrifica su vida 
por la Tierra. Godo acepta, y de este modo él y 
nuestro planeta volverán a la vida. 
Posteriormente, el estudio Madhouse realizaría en 
1986-8 tres OAVs de unos 50 minutos cada uno, 
adoptando algunos pasajes del manga de Tezuka. 
En esta nueva versión coloboraría el genial Yos- 
hioki Kawajiri (DB n*63), creador de Lensman. 
Pese que Tezuka ya no éste entre nosotros para 
ofrecernos nuevos episodios del Fénix, lo cierto es 
que podría afirmarse que no necesitó beber la 
sangre de la mítica ove para alcanzar la inmorta- 
lidad; Tezuka la alcanzó de otro modo: con su 
vosfísima obra de monga y anime. 
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SPT LAZINER: UN ROBOT ENTRE DOS MUNDOS 


| éxito motivado a principios de los 80, 
por las series de robots en las que los hu- 
manos que pilotaban a los artefactos de 
metal cobraban más importancia que es- 
tos últimos hizo revelor, después del impacto cau- 
por las series pioneras Macross y Gundam, 
lón aparentemente Fácil de explotar, y deci- 
aparentemente, ya que series de idéntico te- 
ma que intentaron repetir el éxito de los dos re- 
citados no lo tuvieron tan fácil, conociendo 
istencia efímera 
mbargo, dichos intentos, pese a su escaso 
no eran carentes de calidad e interés. Uno 
s, ya tuvimos ocasión de conocerlo hace un 
números, Superdimensional Fortress Or- 
Hoy conoceremos a otra de estos series que 
+3 explotar el filón de los robots más que hu- 
monos: Blue Meteor SPT Laziner, en el original 
Ryusei SPT Loziner. 
lización de la Sunrise [el mismo estudio 
»soble de Gundam, así como de City Hun- 
Dirty Pair, etc.) debutó en Octu- 
'e 1985, conociendo un total 


el año 1996, siendo su per- 
central Eiji Asuka, un joven 
16 años hijo de padre terrícola y 
sadre originario del planeta 
Grados; es precisomente un conflic- 
to entre dicho planeta y la Tierra el 
niral de la acción. 

ha acción, Eiji se vera enfren- 
tado a los miembros del programa 
espacial creado por la ONU que 
tiene lugar en una base de Marte 
propiedad de dicha nación, la UN- 
MOB (United Nations Mars Obser- 
vation Base). 

Lo serie se inicia con la llegada de 
los participantes en el programa 
del Cosmic Culture Club a la base 
de la UNMOB, donde van a per- 
monecer por el espacio seis meses, 
n objeto de aprender a vivir en 
espacio. 

De repente, la alarma se adueña de 
o bose: tres robots grises y uno 
azul se acercan a la misma. Los gri- 
ses destruyen la base y la reducen a 


escombros, pero el azul los ataca a su vez, for- 
zándolos a retirarse. Ante los atónitos supervi- 
vientes de la base, una figura sale del robot; se 
trata de Eiji, quien tras lograr superar la descon- 
fianza de los muchachos, les explica que el plane- 
ta Grados, su mundo natal, planea invadir la Tie- 
rro. Sin dudo, al ser de sangre mitad terrestre y 
mitad gradosiana, Eiji tiene el deber de impedir la 
invasión de nuestro planeta. El robot azul que pi- 
loto es el que da título a la serie, el SPT [Super Po- 
wered Trocer) Lazyner, el cual alberga en su inte- 
rior a Rei, un eficiente ordenador que guía a Elji 
en los ataques que éste debe efectuar con el robot. 
Los robols grises, pertenecientes al ejercito de 
Grados, también son SPT. 

Los miembros del Cosmic Culture Club incluyen a 
la sensible Anna Stephanie, la benjamina del gru- 
po(14 años) y la que más aprecia a Eiji; el atetico 
y arrogante David Rutherford, un típico adoles- 
cente americano que no siente tanta simpatía por 
el gradosiano; Juno, el principal compañero de 


77 


D a 

pa / : 
Los miembros del COSMIC CULTURE CLUB 
[Eijies el segundo por la izqu..rdo] 


El SPTLAZYNER 


David; la sofisticada Simone; el ingenuo Arthur; y 
finalmente, Roanne Demitrich, un reservado svizo 
que es el empollón del grupo. Todos ellos están 
bajo la tutela de la Dra. Elizabeth Clavery, secun- 
dada por otros miembros adultos de la UNMOB. 
El principal villano de la serie es Gosterro, uno de 
los mejores pilotos de las fuerzos gradosianos. 
Astuto y sanguinario, Gosterro siente odio por Esj 
no sólo porque éste se encuentre del lado de los 
terrestres, sino porque además estaba enamorado 
de Julia, hermana de Eij, la cual, sin embargo, le 
rechazó y le abandonó por un amigo de Eiji, Gale. 
Aunque este último esta alistado en el ejercito de 
Grados, se verá envuelto en la dilemática situa- 
ción de verse enfrentado a Eiji pese a tener senti- 
mientos hacia este y, naturalmente, hacia su her- 
mano Julia, Igual situación habrá de sufrir Esj, ol 
verse en medio del conflicto terrestre-gradosiano 
y sentirse repudiado tanto por las fuerzas de Gra- 
dos, por haberse revelado contra las mismas, co- 
mo por David, quien le reprocha o Eiji especial- 
— mente la muerte de su amigo Juno, 
desaparecido durante el primer ata- 
que a la base de los robots gradosia- 
nos. A lo largo de la serie, Eiji y los 
supervivientes de la UNMOB debe- 
rán plantar cara a los sucesivos ato- 
ques de las fuerzas de Grados, a lo 
largo de los cuáles se entretejeran 
nuevos dilemas a causa de la doble 
nacionalidad de Eiji. 

Pese a la corta duración de la serie, 
ésta tuvo una secuela en forma de 
tres OAVs de una hora coda uno, 
lanzados en 1986; el último de estos 
presentará el desenlace de la histo- 
ria, concluyendo con el regreso de 
Eiji la Tierra y su enlace con Anna. 
Aunque series como la presente no 
lograsen emular el impacto y la lon- 
gevidad de las yo citadas Gundam 
y Macross, o de la posterior Patla- 
or, lo cierto es que también aporta- 
ron su grano de arena a la consoli- 
dación de la moda de los robots 
más que humanos, sirviendo de re- 
fuerzo al camino recorrido por las 
series de mayor éxito dentro de este 
género, en lugar de suponer un des- 
vío pora dicho camino. 
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ubo una vez, allá por la segunda mitad de 
los años 70, cuando Europa estaba cono- 
ciendo la primero gran invasión de series 
de anime en nuestros televisores. Padres y 
educadores se preguntaban dónde iba a conducir la si- 
tuación (bueno, a eso sí tenemos la respuesta: a la situa- 
ción actual); en nuestro poís, así como en Francia e Italia, 
Mazinger Z y sus congéneres, acompañados de las lacri- 
mógenos versiones de clásicos de la literatura infantil, 
ssaban estragos entre los jóvenes teleespectadores de 
oquel entonces. Una de las series clave dentro de dicho 
boom iniciol del anime en Europa, si bien en Espoño se 
rirodujo con una relativa tardanza, fue Candy Candy, 
Sosada en el manga de igual título creado por Kyoko 
Mizuki (guión) y Yumiko Igarashi (dibujos). 
Aunque ya fue brevevente mencionada en nuestro 
Manga Manía dedicado a les shojo mangaka (muje- 
=s autoras de mango; ver DB n* 14), algunos lectoras 
lectores nos han pedido que hablemos más extensa» 
te de lo saga de Candy. 
bestsellerdel mango pora chicas vió lo luzen 1975 
los péginos del semancrio Nokayoshi 
luyendo su andoduro cuatro años 
tarde, llegando a oborcor 1.900 pá 
s. Además de lo recopiloción en 91o- 
mos en edición populor, a carge-de Ko- 
dansha, el mango ha aparecido asimis- 
mo en edición de lujo en dos tomos, publi- 
por Chuokuronsha. 
El culebrón se inicio cuando Candy es ha- 
llada siendo un bebé, en un nevado (co- 
mo no) día de invierno cerca del orfanato 
de la colina de Pony, en el estado de Mi- 
<higan. Candy poso sus años de infancia 
en el orfanato sin problemas, entablando 
una gron amistad con su compañera An- 
nie. Eventualmente, esta última será adop- 
tada por una familia, llegándole poste- 
riormente el turno o Candy, lo cual será 
trasladodo de Norteamérica a Inglaterra 
al posar a formar parte de la arrogante 
familia: Legan. Moltratado y humillada 
(aya tenéis los kleenex a mano?) por sus 
podrastros y hermonastros, Eliza y Neal, 
Candy hallará lo felicidad ol descubrir su 
primer amor, el joven escocés Anthony, 
miembro de lo acoudoloda familia An- 
drew la cual pasará a adoptar a nuestra 
heroino. La desgracia se cierne de nuevo 
ero de esperar sobre Candy ol fallecer 
Anthony ol caerse de un caballo; conse- 
cuentemente, Candy es enviado c un 
nado con los primos de Anthony, el 


gentil Archie y el inventor Alistair. Entre otras nuevos 
amistades, Candy conocerá en el colegio ol despreocu- 
pado y anárquico, pero también buen compañero, Te- 
rence Granchester, heredero de uno oristrocráfico fami- 
lía ingles; asimismo, se reencontrará con su amiga de la 
infoncia Annie, pero además con sus ex hermanostros, 
quienes continóan haciéndole la vida imposible. Segui- 
rón tramos y mós tromas a lo largo de la sogo, incluyen- 
do varios regresos temporales a América por porte de la 
profagonista, a la par que ésta y los demós personajes 
principales crecerán y se harán adultos, contrayendo 
matrimonio algunos y falleciendo otros, pero siempre 
bajo'el lema de que la vido sigue, contra viento y mareo. 
La versión en onime, uno de los mayores éxitos de la 
veterana Toei, se inició el 1 de octubre de 1976, cono- 
ciendo un total de 115 episodios. Dicho versión contri- 
buiría, como ya comentábomos al , a desen" 
codenor la fiebre del anime en Francia e ltalia; en Es- 
poña, sin embargo, no seria emitida hosta 1984, lo 
cual disminuyo un tanto su impacto. De haber sido emi- 
tída en tiempos más proximos al boom Heidi, Candy 


Pertada de la primera edición 
francesa de CANDY CANDY 


hubiera causado una mayor aclomación en nuestro país. 
Sin embargo, TVE se limitó a ofrecer los primeros vein- 
fiséis episodios en su segunda cadena en 1984-5, se- 
guidos de los veintiséis siguientes en 1986-7, dejando 
de este modo la serie sin concluir, no habiendo conoci- 
do reposición alguna desde entonces (ni tan solo, curio- 
somente, a corgo de Tele 5, tan dado a reponer series 
japonesas previamente emitidos por TVE]. 

A pesor de ello, Candy Candy tuvo el mérito de ser la 
primera colección de mango auténtica editado comer- 
cialmene en España, de la mano de Editorial Bruguera, 
la cual lo seriolizó inicialmente en su revista Lily, para so- 
carlo después en su propio colección de cuadernos. Di- 
cha edición hobia sido realizado a partir de lo italiano; 
esta último, publicada por la casa Fabbri, fue producida 
coloreándo los péginos del manga y presentándolo en 
cuadernos semanales. El éxito de lo colección en el poís 
transolpino fue tal que, una vez agotados las páginas del 
mango original, se le encargó a un equipo itliano que 
continuose la saga dibujando páginos inéditos. 

La edición coloreado, además de aparecer en Espo- 
ño, fue asimismo publicada en Francia, 
Holenda y probablemente en olgún otro 
poís europeo. Por otra parte, reciente- 
mente ha aparecido en Francia uno nue- 
va edición de Candy Condy, esto vez en 
blonco y negro, en cuidados volúmenes 
formato bolsillo, bajo el sello editorial de 
Les Presses de la Cité. 

Aunque Yumiko Igorashi ha seguido real 
zondo otros shojo manga, incluyendo Geor- 
gi cuyo versión en onime ofreció Tele 5 con 
el título de Nuevos Hermanos), ambientoda 
en Australia, o The Sword of Paros, serie de 
capa y espada donde reaparece el tema de 
la princesa que simula ser un varón, Candy 
Candy permanece como su obra más emble- 
mófico y como uno piedra militar dentro de 
lo historia de los mango pora chicos; al ser 
llevada al anime, constituyó la primera serie 
de temática soap opera (los series de onime 
pora chicas anteriores tan sólo habían sido 
adaptaciones de clósicos literarios, o bien 
series sobre magical girls); posteriormente, 
otras series, adaptadas de un manga o no, 
honinteado seguir cando el nero del 
00 opera, pero sin olconzar la longevidad 
ola importancia de Candy Can. 

Tol vez una futuro reposición de lo serie 
haga renacer un nuevo interés en los hazo- 
ños de Candy; mientras tanto, se reco- 
miendo hocerse con los volúmenes de lo ya 
citado edición francesa. 
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ntre las obras que componen la vasfísima 
producción del maestro de los manga 
Osamu Tezuka, las hay que han gozado 
de una saludable longevidad; otras, en 
cambio, sólo han conocido una existencia breve. 
Claro está que ello no significa, ni mucho menos, 
que estas últimas poséan un interés menor; buena 
muestro de ello es la obra de la que hoy nos encar- 
gamos, Wonder Three, o en obreviatura, 
W.3. Esta serie de ciencia-ficción exhibe 
plenamente los preocupaciones socioló- 
gicas de las que Tezuka solía hacer gala 
en buena porte de sus creaciones. Áun- 
que dicho afán por plasmar un mensaje 
social en su obra ya era latente en los 
años 50, a partir de la década siguiente 
cobraría un sentido aún más profundo, 
poralelamente a la aparición de los pri- 
meros manga para público adulto, si 
bien W3 vería lo luz en la publicación ju- 
venil Shonen Sunday. 
Aparecida en 1965 casi simultáneamen- 
te como manga y como serie de anime, 
13 alcanzaría una duración de cerca de 
550 póginos, recopiladas en dos tomos 
por Kodansha. 
La acción tiene lugar en el año 196X, 
cuando la Tierra sigue siendo, como casi 
siempre, un hervidero de guerras y con- 
Bictos; al mismo tiempo, una reunión tie- 
ne lugor en la sede de la Federación de 
la Vía Láctea, donde representantes de 
los más variados planetas se están deba- 
tiendo entre sí, a causa de los niveles al- 
canzados por la hostilidad humano, hay 
que destruir la Tierro o, por el contrario, 
debe concedérsele la oportunidad de reformar su 
conducta y reemprender una existencia pacífica. 
Para tol objetivo, tres patrulleros galácticos son en- 
viados a la Tierra en misión de investigación de un 
año de duración: los Wonder Three. El trío se com- 
pone de la esbelta y afable comandante Bokko, el 
bajito y algo cascorrobias Pukko y el corpulento y 
habilidoso Nokko. 
Al llegar a la Tierra, y con tal de evitar que se descu- 
bra que son extralerrestres, adoptan la forma de 
animales, para lo cual se apoderan de una coneja, 
un pato y un coballo; mediante un artefacto especial 
que se han traído de su planeta, los Wonder Three 
se conviertirán en dichos bestias: Bokko se volverá 
conejo, Pukko pasará a ser pato con el añadido de 


na melena a lo Beatle (¿tol vez un signo de la moda 
imperante en la época en que se realizó el manga?)- 
y Nokko adoptará una forma equina. Poco después 
de su transformación, entablan amistad con Shin 
Hashi, un muchacho tocado con gorra y pañoleta al- 
rededor del cuello; su primer encuentro tiene lugar al 
rescatar Shin a los tres animales de un incendi 
Otro personaje dave es Kou Hashi, padre de Shin, 


ogente especial de profesión, quien entre otras mi- 
siones peligrosas debe averiguar la identidad de los 
Wonder Three; sin embargo, Shin, jamás le revelará 
su amistad con los alienígenas, los cuáles, pese a 
que su misión es exclusivamente observar la conduc- 
to de los terrestres, e informar de la misma a sus su- 
periores, no vacilon en proseguir sus relaciones con 
Shin; de hecho, será su buen corazón y el desinterés 
con que siempre echa una mano al prójimo lo que 
hará convencer a los Wonder Three que, a pesar de 
todo, los humanos no son un caso perdido y la Tierra 
merece ser preservada de la destrucción y serle con- 
cedida la oportunidad de eliminar las guerras. A lo 
largo de sus andanzas por 'nuestro planeta, los 
Wonder Three combatirán toda suerte de delincuen- 


tes -a menudo echándole una mano a Kou en sus 
misiones, dictadores megalómanos y los diversos 
accidentes de la naturaleza. Finalizada su tarea, los 
tres extraterrestres recuperan sus formas originales y 
regresan a la sede de la Federación, donde anun- 
cian su decisión de hober perdonado a la Tierra, pe- 
se a que tol decisión no inspire mucha confianza en- 
tre los representantes de los diversas galaxias. La 
versión en anime de W3 debutó el 6 de 
junio de 1965, para concluir el 27 de ju- 
nio del siguiente año, después de haber 
durado 52 episodios, producidos en 
blanco y negro a cargo del propio estu- 
dio de animación de Tezuka, Mushi Pro- 
ductions. A partir de septiembre de 
1967, la serie pasaría a emitirse también 
en USA, donde seria conocida como The 
Amazing Three; así, para los teleespecto- 
dores estadounidenses, los tres moravillo- 
sos se convertirían en los tres sorprenden- 
les, mientras que Shin seria rebautizado 
como Kenny Carter. 

Aunque esta crónica del futuro pasado -y 
decimos pasado porque, pese a tratarse de 
un manga de temática futurista, describe 
un futuro que debió haber sucedido a fina- 
les de los 60; de ahí el subíítulo del presen- 
te orticulo- hace ya casi tres años que fue 
realizado, lo cierto es que aún hoy mantie- 
ne integra su vigencia crítico. Quién sabe 
si, al echar de nuevo en la actualidad una 
ojeada a nuestro planeta, la Federación de 
la Vía Láctea dedujese que fue un error 
perdonor a la Tierra por no haber corregi- 
do su conducta y hubiese que destruirla de 
una vez por todos. Lo más proboble es que 
se llevase una decepción al ver que no se han reduci 
dolos conftictos bélicos -por no hablar de los ecológi 
cos, un tema del que se hablaba openas en los 60- si 
bien podría asegurarse que, mientras hoya gente con 
sentimientos como Shin, habrá esperanza. 

La obra de Tezuka está repleto de creaciones me- 
nores como la que acabamos de analizar. Meno- 
res, dioro está, en cuanto a duración y número de 
páginas, pero lan mayores cualitativamente como 
los manga que mayor celebridad le propinaron al 
desaparecido decano del comic japonés. En sucesi- 
vas ocasiones pasaremos revista a otras de dichas 
creaciones tezukianas; también ellos aportaron su 
grano de arena en la edificación del hoy complejo y 
variopinto Universo de los manga. 
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¡lo serie de onime del año 1992 fue Sailor 
Moon (DB n* 70), 1993n ho sido con todo 
certezo el año de Musekinin Kancho Tyler [El 
irresponsable Copitón Tyler), ciertamente lo 
serie de anime de mayor impacto del pasado año, si 
bien dicho honor lo ha compartido con Umi ga Kikoeru 
(Podemos air el océano), la tierna crónico estudiantil 
realizada por el Studio Ghibli, de la que nos ocupare- 
mos próximamente en esta sección. 
Pero volvamos con la serie que hoy nos ocupo; ya la 
habíamos mencionado brevemente en un n* de DBZ, y 
dedo el éxito que ha llegodo a cosechar en el Japón, 
ho llegado el momento de dedicarle una entrega de 
Manga Mania. 
Musekinin Kancho Tyler mezcla el género de la cien- 
cia-ficción con el humorístico; el adjetivo musekinin, o 
irresponsable es una alusión a un grupo de cómi- 
muy populares en el Japón, los Crazy Cats, quie- 
protagonizaron diversas telecomedias en los años 
los cuales tenían la porticularidad de llevar la po- 
musekinin en coda uno de sus títulos. Producida 
la veterana compañía Tatsunoko, se emitió por 
primera el 26 de enero de 1993, durando un total 
26 episodios. Pese a tener un número de episodios 
tivamente bajo, lo serie cuenta con lo peculiaridad 
hober sido realizada en su totalidad antes de ven- 
la a los cadenos televisivos; sin dudo, sus creado" 
res estobon muy seguros de su triunfo... y no andaban 
nada errados. 


Al iguol que Dirty Poir, esta serie posée su origen en la 
novelo, al estar basada en una colección de nueve li- 
bros escritos por Hitoshi Yoshioka, El hombre más irres- 
ponsoble de la Galaxia, los cuales han gozado de un 
alto nivel de venta en el país. 

El argumento de Musekinin Kancho Tyler se sitía en el 
año 6999, cuando la paz en la Tierra, la cul está pre- 
servodo por la Alianza Interplanetoria, se ve repentina: 
mente amenazado al declarar el Imperio Raalgon lo 
querro a la Alianza. 

En medio de todo ello, entra en escena nuestro protago- 
visto, el joven de 20 años Justy Ueki Tyler, quien mer- 
ced a un anuncio se alista en las Fuerzas de lo Alianzo; 
pese o su oporente ineptitud, resulta aceptado, dado la 
necesidad de hombres que requieren los Fuerzas poro 
combatir ol enemigo olienígena. De hecho, los causos 
del conflicto se deben o que el Emperador de Raalgon a 
muerto a couso de un complot urdido por su primer mi- 
nistro Wang, quien seguidamente persuade a la suceso” 
ra del monorco, la joven Emperatriz Azalyn, paro que 
dedare la guerra o lo Tierro. 

Tyler, por su parte, alcanza muy pronto el ascenso de 
soldado reso a copitón gracias a una feliz cosualidad: 
tros ser relegado al departamento de pensiones y encar- 
górsele el entregar al vicealmirante Hanner un veterano 
delo Alianza retirado, su pensión, nuestro neófito reclu- 
to se encuentra con que Hanner, sus hijos y una copita- 
no de lo Alianza han sido secuestrados por un agente 
de Raalgon. Confundido con un agente especial de la 


Tyler (sentado) y su tripulación. 


Alianza, Tyler logro por chiripa rescatar al grupo rop- 
todo, lo cual le vale ser graduado como copitén. 

A partir de entonces, las nuevas misiones aguardarán al 
recién ascendido Ter, pora los cuales se verá rodeado de 
uno pintoresco tripulación o bordo del Soyokoze, la nave 
espacial de la cuol él es responsable [zo habrá que decir 
irresponsable, pora estar «tono con el ftulo de lo serie?) 
Entre los miembros de dicha tripulación se encuentran la 
copitona ya citado que Tyler rescotó, Yuriko Stor, quien 
pese a los meteduras de pola que nuestro héroe puedo 
cousor, está u favor del mismo y tiene completa seguri- 
dod de que Tyler tiene todos las virtudes pora convertir- 
se en un perfecto militar. Sin embargo, no le hará tanta 
gracia competir con otras bellas féminas presentes en lo 
serie, como lo propio Emperatriz Azolyn -la cual, pese 
a pertenecer al enemigo, llega a robarle el corazón a 
Tyler- o Harumi, la enfermero de abordo, quien es en 
reolidod uno cyborg enviada por los fuerzas de Raolgon 
como espía, si bien acabará integrándose con los bue- 
nos ol enomorarse de Tyler. Otro personaje importante 
es el estricio segundo de abordo del Soyokaze, Makoto 
Yamamoto, un enamorado de la disciplina militar, el 
cuol no ve al despreocupado Tyler con tan buenos ojos 
como lo capitana Yuriko. 

Naturalmente, ya había existido en el anime otros inten- 
tos de aliar la ciencia-ficción con la comedia, tal como 
la lorgo soga Time Bokan (La máquina del tiempo), de 
lo que se realizaron varias series entre 1974 y 1984, to- 
dos ellas justamente también producidas por lo Tatsu- 
noko, Pero ha sido con los andanzas de Tyler cuando 
esto alianza de ambos géneros ha oleanzado su pleno 
madurez, lo cuol puede atribuirse en buena parte al só 
lido equipo de colaboradores que ha intervenido en lo 
reolización: el director, Koichi Mashimo, había portici- 
pado asimismo en Dominion, firmando la dirección y el 
guión que adaptaba el manga original de Shirow; el di- 
señador de personajes, Tomohiro Irata, había colobo- 
rado en Crusher Joe (DB n* 24); mientros que el diseña- 
dor de máquipos, Shoichi Masuo, tomó parte en Nadia 
(El misterio de lo piedra azu)) y en Project A-Ko. 

En definitiva, Musekinin Kancho Tyler ha demostrado 
que, para crear una serie de animación de culto, no es 
preciso introducir un número muy elevado de episodios. 
Poralelomente a su pase por la pequeña pantallo, la se- 
rie ha aparecido en vídeo, a razón de dos episodios por 
cinta, y no sería de extrañar que apareciese pronto en 
los mercados occidentales. Queda acaso preguntarse 
si, dodo su entusiasta acogida, sus productores se atre- 
verán o presentor nuevas hazañas de Tyler y su tripulo- 
ción, ya sea en una nueva serie, o bien en forma de pe- 
lículo o de OVA. Aunque por aquello de lo bueno, si 
breve, dos veces bueno, acaso más volgo dejar que la 
serie quede tal como está, manteniendo su encanto ini- 
ciol, no sea que el irresponsable Capitán Tyler vaya a 
cometer nuevos irresponsabilidades. 
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a hemos mencionado en esta sección vo- 
rios de los principales equipos femeninos 
pertenecientes ol mango o el onime, tales 
como Dirty Pair, Bubblegum Crisis o Sol 
Bianco, si bien foltaba ocuparse de uno de los más im- 
portantes de estos grupos de hembras aventureras: 
nos referimos a Gall Force (cuyo nombre, sin dudo, 
deriva de una deformación de la palabra inglesa girl. 
Esta soga de ciencia-ficción con elementos eyberpunk 
está bosodo en un manga de Hideki Kokinuma 
-quien asimismo colaboró en los 
mecha designs (deseños de múqui- 
nos) de esta adoptación animada de 
su obra, además de haber hecho 
igual función en Bubblegum Crisis" 
ha sido desorrollada en forma de 
una colección de OAVs, el primero 
de les cuales oporeció en 1986; has: 
to la fecha, son siete los cintas apo- 
recidos sobre la soga. 
La primera entrega, titulada Gall 
Force: Elernol Story, cuenta cómo la 
lucha entre dos rozos de clones, las 
Solenoids compuesto exclusiva- 
mente por mujeres” y los Paranoids 
formada por seres monstruosos— 
redujo a siete los representantes de 
la raza: Elsa, Robby, Pony, Lufy, 
Cathy, Paty y Rumt. Los siete super- 
vivientes, a bordo de la nave espa- 
ciol Starleaf, abandonan su planeta 
natal, Chaos, en busca de un nuevo 
mundo donde segui procreando su 
roza; a causa de los contfínuos ato- 
ques de los Poronoids, la Goll Force 
quedará pronto reducida a tres com- 
ponentes. Al descubrir nuestras he- 
roínas un proyecto secreto llamado 
Plan de la Unificación de las Especies consistente en 
la fusión de los dos rozas rivales, les mueve á crear, 
uno vez instaladas en el nuevo planeta donde residi- 
rán, el cual han rebautizado Terra, el primer ser naci- 
do de la unión entre una Solenoid y un Paranoid. 
La siguiente entrego, Gall Force ll Destruction, se 
centra en el personaje de Lufy quien tras haber estado 
un fiempo en estado de animación suspendida, es 
despertado y aprende que el planeta Terra el cual es- 
tá siendo repoblado por la nueva roza creado a par- 
tir de la unión de los Paranoids y las Solenoids, pero 
que éste y el sistema en que se halla está siendo ame- 
nozado de destrucción por el perverso robot de segu- 
ridad Damia. En la tercera cinta, Gall Force lll: Star- 
dust War, Lufy, Cathy (un clon de la misma, no la ori- 


JAS ADA 
ginal) y otros tres nuevos miembros vuelven a formar 
el grupo Gall Force, enfrentándose esto vez a un gi- 
gontesco ordenador en el planeta Embryo. 

Rhea Gall Force, aparecido en 1989, sitúa la acción a 
finales del siglo XXI los entregas anteriores tenian lu- 
gor.en un pasado lejano, antes de que la Tiera estuvie- 
se civilizado). Al descubrirse las ruinas de una nave 
Paranoid en la Luna entonces uno colonia terrestre 
los terricolos logran hacer uso de lo tecnología que 
confiene dicha nave, de lo cual resulta la MME (Man- 


made Existence o existencia hecha por el hombre) 
Sin emborgo, los MME se rebelarán contra sus creado 
res e iniciaran un conflicto nuclear. Un nuevo equipo 
de Gall Force esta vez compuesto tanto de miembros 
masculinos como femeninos, dirigidos por la pelirroja 
Sandy, deberá plantar cara a los MME. Para compli- 
cor más los cosas, la Tierra está dividida en dos blo- 
ques, Este y Oeste, lo cuol en ciertos aspectos pone tro- 
bas a lo resistencia terrestre contra los MME, por ejem- 
plo cuando hay que evacuar a la población de nuestro 
ploneta mediante naves espaciales; los dos bloques, 
en vez de llevor a cabo esa operación conjuntamente, 
deciden hacerlo cada uno por su lado. Al final, Sandy 
y su grupo, con algunos aliados del Este, vencerán la 
botollo contra los MME, aunque por poco tiempo, ya 


que nuestra heroína tendrá que volver a defender lo 
Tierra de nuevos ataques de los MME en la serie de 
tres cintas de media hora cada una, tituladas Earth 
Chapier 1, 2 y 3, aparecidos en 1989-90, y con las 
que se clousura de momento la sago de Gall Force... o 
tal vez deberiamos añadir casi. 

Decimos casi ya que además de los episodios ya cita- 
dos, en 1988 apareció otro OVA más, de media hora 
de duración, itulado Ten Little Gall Force , consiste en 
una pa en versión SD [Super Deformed; término 
con el cual se designan a las versio- 

nes coricaturescos —a base de dise- 

ños con cabezos enormes y cuerpos 
diminutos= de series conocidas de 
anime; en otra ocasión hablaremos 
más extensamente de los mismos) uti- 
lizando los protagonistas de los dos 
primeras entregas de la soga. 

La reclizoción de todos los episodios 
de Gall Force ha corrido a cargo de 
o laa la 
producción de OAVs y cuyo obra más 
celebrada ha sido Bubblegum Crisis. 
Una figura clave en dicho realización 
ha sido la de Kenichi Sonoda, respon- 
sable de los diseños de los personajes 
de Gall Force, así como de uno parte 
de los mecha designs; Sonoda, hoy 
convertido en uno de los diseñadores 
de personajes más adomodos en el 
compo del anime, junto con Harviko 
Mikimoto o Yoshikazu Yasuhiko 
[Yas), es sobre todo famoso por sus 
diseños de Bubblegum, asi como por 
su propia creación, Riding Bean; ha 
cultivado además el manga, con la se- 
rie Gunsmith Cats, publicada por Ko- 
dansha. Pero de Sonoda y de su ca- 
rrera hablaremos más ampliamente en estas páginas. 

Gall Force está actualmente siendo editado en vídeo 
en USA de la mono de U.S. Manga Corps, hobiendo 
aparecido hasta la fecha los dos primeros OAVs; por 
otra parte, también ha sido editado allí Ten Little Gall 
Force, dentro de una misma cinta en la cual aparece 
Scromble Wors, otra producción de Artmic, donde sa- 
len otros personajes de este estudio, tambien en estilo 
Soper; Deformend! Todo: hoce; presobjar, pues; que 
pronto también podríamos ver las cintas de Gall Force 
en nuestro mercado, en un futuro no lejano. De mo- 
mento, ya podemos encontrar los vídeos de Bubble- 
um Crisis en sistema Pal (en versión original japone- 
sa con subtitulos en inglés), que ya han sido distribuí- 
dos en algunas tiendas especializados españolas. 


MANGAO)MANÍA E: 


FUKU-CHAN: LOS NIÑOS SIEMPRE SON NIÑOS 


e vez en cuando asoma por estos líneos 
olguno de los ejemplos que hay en el co- 
mic japonés de lira diario. El más célebre 
de dichos ejemplos, Sozae:san (DB n* 33), 
ya ha sido presentado aqui: del mismo modo que con 
esta última serie, el Japón ho aportado su grano de 
rena al panorama mundial de las family strips, tam- 
bién ha hecho lo propio en el campo de los Kid strips 
(firas con niño) con Fuku-chan. 
Como la mayoría de los protagonistas de los Kid 
strips de la historieta internacional, Fuku-chan es un 
chiquillo bastonte travieso, aunque con buen coro: 
zón. Fue precisomente su simpatio y lo sencillez de 
sus anécdotas lo que le hizo convertirse en una institu- 
ción del comic de humor nipón y ser profundamente 
recordado, pese a no publicarse yo nuevos tiras su- 
yas, aún hoy dío. 
Su creador, Ruichi Yokoyama, había nacido en lo ciu- 
dad de Ochiel 17 de mayo de 1909. Terminados sus 
estudios secundarios, marchó a Tokio pare estudiar en 
la Acodemia de Arte de la capitol nipona, s bien tros 
ser expulsado dela mismo, se convierte enioncas en el 
oyudonte de Hakuun Motoyamo, un célebre escultor 
del poís. Paralelamente -estamos a finales de los años 
20- comienza a publicar sus primeros dibujos humo- 
rísticos. En 1932 fundo, junto con otros compañeros 
de profesión, el Shin Mangoka Shudan (Nuevo gru- 
po de mangakas), asociación que tedovía existe hoy. 
En enero de 1936, pora el diorio Asahi Shinbun, creo 
la tira Edokko Ken-chan (Ken-chan de Edo), si bien 
uno de los personojes secundarios de dicho tra orre- 
batoría el puesto estelar al protagonista, de modo que 
en octubre de aquel mismo año, ya aparecería rebau- 
tizoda con el título definitivo de Fuku-chon. 
Fuku-chan, cuyo verdadero nombre es Fulvihi Fl- 
yoma, fene cinco años y lleva un kimono de mango 
corto, locodo con la fípica gorro delos clegles jor 
poneses. Sus onécdotos, como casi todas las tiras dia- 
rios niponas, se desarrollan en entregas de cuatro vi- 
fetos verticales, lo que se denomino yon-koma 
manga; en sus andanzas participan, como es lógico, 
sus compañeros de escuelo y de juegos y sus familia- 
res, en especial su abuelo Fukutaro. Situados en un 
escenorio preferiblemente collejero, sus gags, deso- 
rrolldos en un tono gentil y desenfadado, resuliaban 
tractivos y comprensibles para el público de cual- 
quier edad. 
Pese o que lo llegada de la II Guerra Mundial motiva" 
se la interrupción de bastantes series de mango, no 
ocurrió así con Fuku=chan, que siguió dotando a sus 
lectores de su sonrisa diario; incluso durante aquellos 


duros tiempos, si bien hubo de sufrir algunas modifico- 
ciones pora adoptarse a los mismos; en 1940, el titulo 
fue modificado como Susume, Fuku-chan! [¡Adelante, 
Fuku-chan!), mientras un personoje secundario que ll 
vobo estampado en su traje los letras ABC fueron re- 
emplazados por 123, ya que, durante la contienda, 
ABC eran siglos de las tres nociones enemigos del Jo- 
pón, Américo, Gran Bretaña y China. Irónicamente, 
los fuezas enemigos también se voieron dela popula- 
ridad del personaje, incluyendo su tira en un periódico 
que contenía información propagondistica y que era 
lanzado por todo el Japón para rebajar ela moral del 
peligro amarillo. Tras el regreso de lo poz, Fuku-chan 
continuó con toda normalidad sus hazañas cotidianas 
hosto que en 1956 obondonó las péginos del Asohí 
Shinbun para pasar al Mainichi Shinbun, donde pro: 
seguiría su carrera hosta que su autor la concluyó el 31 
de mayo de 1971 


y en versión anime 


Pese a la desaparición de la tira desde entonces, Fuku= 
chan ha seguido permaneciendo en el recuerdo del 
público, no solo a través de los recopilaciones en to 
mos de sus aventuras, a cargo de la editorial Shogoku- 
Kan sino asimismo gracias a uno serie de anime adop- 
tondo los mismos, realizada en 1982 por lo Shinei 
Doga y constando de 59 episodios; de hecho, su pri- 
mera aporición en animación se remonto a 1944, al 
protagonizar una película de mediometraje de propo- 
onda bélica, Fuku-chan no Sensuikan (Fuku-chan y el 
submarino), en cuyos créditos aparecio como director 
el nombre de Isoj Sekiya, aunque en lo prócica fue 
llevado a cobo por el propio Yokoyama. 

Volviendo a la carrera artistica de nuestro mongaka, 
otras creaciones suyos incluyen El rey mendigo 
(1947) o Perko «chan, creoda el mismo año; al igual 
que Fuku:chan, era una tira con protagonista infantil, 
que además volvió a repetir el hecho de que un perso- 
naje secundario le arrebatorá el puesto fitulor; en es- 
te coso, se tratabo de un personaje adulto, Densuke 
con cuyo nombre fue rebautizado la tira a partir de 
1950. Aunque, por supuesto, Fuku-chon permanece 
'como la más inmortal de sus producciones. Aparte de 
dedicarse a otras actividades paralelos al mango, 
como la ilustración, Yokoyama fundó en 1955 su 
propio estudio de animación, Otogi [que significa 
cuento de hadas], entre cuyos películas destaca el 
cortometraje Kukusuke (1957), sobre una rana que 
sube ol cielo y tiene que enfrentorse con el dios del 
trueno, o los largometrajes Hyotan Suzume [El go- 
rrión en la calabaza, 1959) y Otogi no Sekoi Ryoko 
[Viaje por el mundo de Otogi, 1962): el segundo de 
éstos se componía de una serie de sketches de temas 


|. variados, prlos diversos animadores del estudio. Lo 


Otogi también tendria el honor de lanzar lo primera 
serie televisiva de animación del Japón. Manga Ca- 
lendar, de carácter didáctico, en junio de 1962; es 
decir, seis meses antes de la oporición de Tetzuwan 
Astro Boy], quien con frecuencia ho sido considera- 
do erróneamente -incluso por el que esto escribe- el 
pionero del anime televisivo. Curiosamente, tros ini- 
ciarse el boom de las series televisivas, Yokoyama no 
vilizó su estudio para realizor alguno serie de anime 
bosado en cualquiera de sus personajes de monga. 
En cualquier coso, su nombre -lo mismo que el de su 
hermano, Taizo nacido en 1927 y también dibujante, 
siendo su más famoso personaje Pu:san oporecido 
en 1952 -permanece ligado a los grandes autores 
de manga de onteguerra que formaron los cimientos 
sobre los cuales, a portir de la postguerra, se edifica- 
ría la gron industria del manga de hoy. 
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CUANDO EL MANGA ENTRA EN LA COCINA 


0 sabemos cómo los manos han sabido 
extroer partido del mundo de les 
como fuente inogotoble de nu 


Ahoro, lo reciente oporición en 
que no tardará en verse en otros codenes auonómi- 
cas- de la serie de anime Mister Año —ebosizado 
en catalán como El gran Seix, la exa! está basado 
en un mango de 
bueno ocasión pora di 
de mango. 

En efecto, Mister Ajikko no es sino 1 
bastantes otros, de mango culinarios 
sus antecedentes es sin dudo Hochonin 
el cocinero), creado por el dio Jiru Gyu (guión) y Jo 
Biggu (dibujo). Al igual que los protagonistas de los 
mango deportivos, Ajihei, h 


porar los platos típicos de su 
diendo de repente o su pod; 
diz en un restaurante de este 


de preporor los plotos por parte del héroe, de manera 
que los lectores puedon seguirlo paso o paso. La ver- 
sión crimodo fue reolizodo por lo Sunrise [Gundam, 
Diriy Pair, City Hunter, etc.), durando 99 episodios 
emiides entre octubre de 1987 y septiembre de 


Ambos señes habían sido concebidas para un pú- 
odo de monga pora adultos 


blico juvenil; en e 


iambién encontramos ejemplos del tema del que nos 
esiomos ocupando; uno de dichos ejemplos ya lo 
mencionamos brevemente en el n* 10 de DBZ; se trata 


pulares de dicho semanario, habiendo superado los 
35 volúmenes recopilatorios. 

Los dos prologonistos de Oishinbo son uno pareja de 
reporteros del Tozai Shinbun, un diario (imaginario) 
de Tokio: Shiro Yamaoka y Yuko Kurita. Shiro, pese 
a ser gandul, despreocupado y excéntrico, es elegido 
junto con lo atractiva y más sensata Yuko para formar 
porte de un equipo que sea capaz de descubrir el me- 
nú definitivo, con motivo del centenario del periódico. 
Shiro que ha sido seleccionado para dicha misión 
gracias a sus dotes de gourmet, única virtud que pare- 
ce poseer frente a sus defectos ya señalados, se ve así 
emborcodo en uno serie de peripecios culinarias en 
compañía de Yuko, la cual la mayoría de las veces se 
ve forzada a sacar a su compañero de apuros. Como 
en los otros ejemplos anteriormente descritos, Oishin- 
bo presenta también a lo largo de cado historia su 
porte de consejos culinarios y de recetas. 

Kotirya, el guionista, nacido en Pekún en 1941, ho 
querido ofrecer con Oishibo no solamente una guía 
del buen comer, sino ademés denuncior los malos 
frotos que sufren algunos productos alimenticios, ta- 
les como los verduras tratadas con productos quími- 
cos o el pescado y la come tra- 


occidentol, yo que dado el cho 
coste de la cocina japonesa, él 
deseaba producir cocina baro- 
ta aunque de colidad para el 
pueblo. Los hozoñas gostronó- 
micas de Ajihei tenían un fondo 
didáctico, de modo que los 
propios leiores podían apre: 
der a través de lo lectura del 
manga los secretos culi 
del protagonista. Creado en 

1973 poro Shonen Jump, lo se- 

rie se prolongoria hosta 1977 y vería recopilados sus 
cerca de 4.600 páginas en 23 volúmenes, siendo lle- 
voda incluso a lo radio -cunque no al anime- y ho- 

ciendo que uno cadeno de restaurantes a bose de fi- 
deos llevase el nombre de Ajihei. Hochinin Ajiheí 
exhibe no pocas similitudes por comparación a Mister 
Ajikko; esta último, creado en 1985 por Daizuke Te- 
razawa paro Shonen Magazine, describe una trayec- 
toria profesional de porejas proporciones, si bien el 
protagonista, Yochi, posee un origen más humilde 
¿que Ají, ol sar hijo de la dueña de un sencilo res 
tourante. Gracias a su precoz talento culinario, logra 
entrar en uno de los más ¡lustres escuelos de cocino 
del pois, viéndose enfrentado con el constante desafío 
de desarrollar dicho talento ante los más expertos 
chefs nacionales e internacionales. Como en Hocho- 
nin Ajihei, Mister Ajikko tombién muestro lo manera 


tados con antibióticos. Tal como 
Katirya osegura, su mango con- 
tiene un 80 por ciento de humor 
y un 20 por ciento de mensaje. 
La versión en anime de Oishinbo, 
producida por Shinei Doga, se 
inició en octubre de 1988, man- 
teniéndose más de cuatro años 
en antena. 


¿Por qué el gran éxito de todos 


Oishinbo (Con Shiro en el centro y Yuko a su izquierda) 


de Cooking Papa, creado por Tochi Veyama pora 
Coic Morning en 1986. Su protagonista, un hombre 
de negocios de close media cuyo hobby es cocinar, se 
ve envuelto en cado episodio en pequeños dramas co- 
fidionos en cuya acción siempre aparece una escena 
donde se explica la confección de un plato; cada en- 
trego consta de 16 páginas, incluyendo dos para la 
receto, y éstos hon sido recopilados en cerca de trein- 
to volúmenes. Cooking Papa ha sido también llevado 
alonime:a partir de abril de 1992. 

Pero el moyor éxito de los manga culinarios, tanto a 
nivel comercial como a nivel espiritual, por la inten- 
ción del mensaje que transmite, es Oshinbo (que 
podría traducirse oproximadamente por el gour- 
met), una creación de Tetsu Kariya (guión) y Akira 
Hanasaki (dibujo). Aparecida en 1984 en Big Co- 
mic Spirits, es aún hoy dío una de las series mós po- 


estos mange culinarios? Pode- 

mos hollor porte de la respuesta 
en que el Japón, como en otros aspectos de su cultura, 
se siente orgulloso de su gastronomía tradicional, es- 
peciolmente en una époco en la que el fastfood nor- 
teamericano arrasabo a nivel mundial, Pero también 
ello es debido a que dado que el comer es una necesi- 
dad vital, ¿por qué no añadirlo placentero a lo nece- 
sario? Una buena muestra de ello, la tenemos en la tí- 
pica manera de presentar una bandeja del conocido 
sushi (pescado crudo), donde al placer del sabor se 
oñade el placer visual al contemplar dicha presenta- 
ción. Quizá pora comprender mejor el motivo del 
éxito de este tipo de manga tengamos que hablaros 
más extensamente de lo cocina japonesa en otra 
ocasión. En todo caso, si os atrevéis a catar cual- 
quiera de estos mango para gourmets, lo único que 
podemos hacer es desearos dozo oagari nasai! (es 
decir, buen provecho). 


MANGA MANÍA 


EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


oro conmemorar el número cien de Dregon 
Ball, deseaba buscor un tema lo suficiente- 
mente digno de hacer juego con tan fousto 
acontecimiento, Y lo cierto es que, pese o que 
muchos de los més grandes personajes y autores del man- 
ga y del anime han destilado ya por esta Sección, tenia en 
reserva poro uno ocasión como lo presente el hoblor del 
mús emblemético de todos ellos: no cuesta adivinar que 
me refiero o Tetsuwan Atom, alos Astro Boy. Aunque su 
<reodor Osamu Tezuka y varios series del mismo ya han 
sido tratados en Manga Manía, lo cierto es que su más cé” 
lebre creación merecia ser trotoda más ampliamente, coso 
de lo cuol nos vamos a ocupar en este número y el siguiente 
Estamos en el oño 1951, cuando hoce ya más de medio 
lustro que Tezuka ha ido produciendo numerosos series 
de manga de todos los géneros, con especial predilección 
hacia los historias del género fantástico, lo cual no es de 
extrañar dodo lo infuencio general en aquello époco, de 
la literaturo popular y los películos serie B de ciencio-fic- 
ción, asi como los avances técnicos y aeronóuticos que de- 
sembocorón a finales de aquello época 
enla correro del espodo... pero tombién, 
el temor por porte de las mosos hacia un 
nuevo conflicto bélico mundiol y el recien- 
te recuerdo de los trágicos bombardeos 
nucleares de Hiroshima. Fue precisamen- 
te una de los cousos principales por lo 
que Tezuka ideó o su personaje el querer 
demostror que lo energía afómico podia 
uslizorse poro fines benéficos y no des- 
Iructivos 
Es asi como en obril de aquel mismo año 
epareció la primera entrego de Atom 
Toishí (lteralmente, embajador étomo, 
aunque en los primeros episodios el titulo 
en escritura joponeso aparecio junto a 
tro tulo, escrito en inglés en el original, 
Copitán Atom] en las páginas de la revi 
to mensual Shonen, siendo rebautizado 
como Tetsuwan Atom [polente 


zo como Alom [el nombre de Astro Boy lo recibirio oños 
después en su versión USA, si bien de eso habloremos en 
el siguiente copítulo). 

'Alom pese o ser un robot, está dotado de sentimientos, los 
cuoles le mueren a utiizor sus superpoderes pora deben 
der e la humanidad de numerosas amenozas. Entre estos 
últimos se hallon otros robots que, bien por no poseer con- 
trol elguno, representon un peligro pora la humonidad ol 
no sober disínguir entre el bien y e mol. Ese tipo de ame- 
nozos serén los más perjudiciales pora Atom, yo que los 
daños que cousen redundorán en uno severa discrimina- 
ción de los humonos hacia los robots, de la que Alom no 
selibroró. Ah entra en acción el mensaje social que Tezu- 
ka gustobo de plosmor en sus mangos, yo que Alom con- 
semplo con tristeza cómo los humanos consideran a los ro- 
bots como él como simples servidores, como ciudodonos 
de segundo cotegoria, con lo cual quedo ol descubierto la 
cita de tolerancio y respeto al prójimo de lo razo humana, 
Otros fipos de omenazos que Alom habrá de combatir 
son los invasores extraterrestres -uno de los episodios más 


Astro Boy con Hige Oyaji 


populares, de 1961, es el de los soldados Hot Dog que en 
realidad son perros terrestres roptodos y convertidos en 
oyborgs por lo Reina de la Luna, Anta Moria, con lol de 
uflizarlos pora monopolizar todos los diamantes existen: 
tes en nuestro satélite ounque también ofrontorá ameno” 
zos procedentes de la mismo Tierra: en un episodio de 
1955, curiosamente titulado Guernica, lo ciudad de Tokio 
es invadido por corocoles gigantescos que son el resultado 
de uno sobreexplosión demográfica de dichos animales, 
después de que tanques del ejército y escuadrones de ro- 
bots han intentodo en vano destruir a los gasterópodos, 
Alom logro liquidarlos sencilomente espohoreando sol 
por encima de ellos; todo una parábola en torno al triunfo 
del uso de métodos sencillos y no agresivos para reme- 
dar un peligro frente a métodos más complejos y devas 
todores. 

Otros veces, el enemigo es un humano: osí, otro episodio 
narra cómo el dictador de Golgonio, Hillini no doré pis- 
tos poro overiguor de dónde viene este nombre) ordeno a 
vn cienfífico crear una fábrica de clones humanos; el cien- 
fílico se opone a ello y creará, en combi 
un robot que encobezará uno rebelión con- 
tra el dictodor. El robot perderá el control y 
se rebelorá o su vez, pero Atom y el Dr. 
Ochanomizu lograrán detenerlo 

Ademós de su podre adoptivo, Álom con- 
toré con otros aliados que le secundorán 
en sus hazañas. Uno de ellos es Hige Oya- 
gi (que podria traducirse como Tío Bigotes, 
un personaje de aspecto cincuentón, testa 
redondo y un par de enormes mostachos, 
en reolidad, se trata de un personaje-co- 
'modín que oporece en muchos otres obros 
de Tezuko como comparsa del prologonis- 
to de turno y que el autor ya había empe- 
zodo o bocetar en 1939, cuando openos 
contoba con 13 años. Hige Oyogi ocom- 
paña osi a Álom en vorias de sus aventuro- 
se a su carácter frecuentemente coscarra- 
bios y su tendencia a quedar en ridiculo 
—como contrapunto de la figuro del héroe 
pertenece al bondo de los buenos de la hs- 
torio. Alom poseerá asimismo su familia 
robótica, uno de cuyos miembros es su her- 
mana Uran, Telsuwon Atom dejoria de 
oporecer como manga en 1968, si bien 
cinco años atrás había efectuado su debut 
como serie de cnime, lo cual contribuyó 
automáticamente a que su celebridad y la 
de su creador soltaro más allá de los fron- 
leros joponesos. Pero de su obra vida en el 
compo de la animación hablaremos lo se- 
mono que viene, Hosto entonces, pues. 


MANGAG)MANÍA: 


SECCIÓN 


ALFONS 
MOLINÉ 


ASTRO BOY 7 DEL MANGA AL ANIME 


unque erróneamente se cita con fre- 
cuencia a Tetsuwan Atom como la pri- 
mero serie televisivo de animación ja- 
poneso, cuando en realidad lo fue 
Mango Colendor, aparecido en junio de 1962 y pro- 
ducida por la Otogi-tal como corregí hace unos po: 
cos números”, lo cierto es que el pequeño robot de 
Tezuka inició el boom definitivo de lo industria del 
anime. Efa inevitable que, tratándose de lo serie más 
popular de Tezuka Tetzuwan Atom diese el solto a la 
pantalla, haciéndolo primeramente en 1959 en una 
serie de imagen real, pero de ton bajo colidad que 
fue despreciado por el propio Tezuka. Movido por el 
éxito de las series televisivos de Hanna-Barbera y 
otros productores de USA, y tras su experiencia como 
director en la Toei, Tezuka fundaría en 1962 su pro: 
plo estudio de animación, Mushi Productions. Todo 
estoba o punto, por tonto, para llevar a Atom al celu- 
loide. El primer episodio fue estrenado el 1 de enero 
de 1963 y recontoba el origen del personaje. La sere, 
rodada en blanco y negro, prosiguió así su andadura 
ininterrumpidomente durante cuatro años, mantenién- 
dose inalterable el favor público teleespectador. Los 
episodios televisivos estaban basados en los argumen- 
tos de los mongo que Tezuka hobia reolizado de 
Atom: a le lorgo, dichos argumentos 
fueron agolándose, y Tezuka adoptó 
otros guiones de otras series de man 
go de ciencia-ficción que había asi- 
mismo eloborado, convirtiéndolos en 
guiones para episodios de Tetsuwon 
Atom. Finalmente, Tezuka acabó por 
fafigarse de sacar un episodio tras 
otro por semora, y lo serie concluyó 
ol cobo de 193 episodios el 31 de di- 
ciembre de 1966. El copitulo de des- 
pedido, a modo de clausura, mostra: 
ba a Átom sacrificando su vida para 
impedir que lo Tierra fuese destruida 
por una bombo gigantesca, osiéndose 
vlamisma y desviéndola hoc el sol. 
Como yase ha dicho, aversión le 
sive de Teisuwan Alem oportaría a 
Tezuka un renombre intemnodonal, al 
ser difundido en USA y una veintena 
de otros países. Su debut estadouni- 
dense se produjo el 7 de serñembre 
del mismo 1963, rebauizindose en 
dicho país como Asso Boy, nombre 
con el que se conocería al personaje 
entodo Occidente 
Otros personajes ds lo sere vieron 
asimismo sus nombras omericanizo- 


dos: asi, el Dr. Tenma se convertiría en Dr. Boyn- 
ton; el tutor del protagonista Dr. Ochanomizu, po- 
sarío a llomorse Dr. Elefun; mientras que lo hermo- 
na del mismo, Uran, sería designada como Astro 
Girl. Lo serie fue distribuida en USA por la codena 
nacional NBC, lo cual la difundió a través de los 
emisoras locoles, si bien de los 193 episodios origi- 
nales, los espectadores americanos tan sólo pudie- 
ron ver 104, 

Astro Boy fue también un gron impocto en USA, cons" 
fituyendo pora el público de dicho país su primera ex- 
periencia con la animación japonesa, aún ignorando 
el origen nipón de la serie. En 1965, la Gold Key eci- 
16 un único número de un comic-book de Astro Boy 
que, pese o tratarse de una versión mediocremente 
ilustrada por artistas autóctonos, apareciendo tom: 
bién en Argentina otra versión en historieta producida 
localmente, en cuadernos apaisados, 

Paralelamente a la serie, en 1964 oporeciera una 
versión en lorgometroje de la misma, Tetsuwan Atom 
Uchu no Yusha [Astro Boy, el valiente del espacio); 
tros su conclusión en 1966, hobria que esperar cator- 
ce años para poder presenciar nuevos episodios del 
personaje: en efecto, en octubre de 1980 Tezuka lan- 
zorío una nuevo hornado de aventuras de Tetsuwan 


Astro Boy con Uran-Chon y el Dr. Ochanomizu 


Alom, esta vez en color y bajo la bandera de su nue- 
va productora, Tezuka Productions. Sin embargo, es 
lo nueva andadura del niño robot no conocería el 
mismo éxito que su predecesora; la que antaño habia 
sido lider de los series de onime, entonces porcos en 
número, ero ohora tan sólo una serie más entre un in- 
menso mor de tontísimos otras, por lo que noufragó al 
cobo de 52 episodios. 

De todos modos, esta nueva serie en color haría di- 
fundir cún más la figura de Atom, principalmente en 
poises europeos como Francia o Italia, donde no se 
había emiido lo primera serie. Un coso curioso res- 
pecto a lo versión francesa —reticulada Astro, le petit 
robo+ cuyo doblaje se realizó en Conodá, fue que los 
episodios recibieron su correspondiente ración de 
cortes de censuro de las escenas violentos. Paro relle- 
nar la duración nomol de codo copitlo luego de re- 
lizar los cortes, se ofrecía al final un resumen en imá- 
genes de dicho capítulo, dentro del cual se había 
introducido un error; los teleespectadores que hallo- 
sen el total de 52 errores podían ganar un viaje al Ja- 
pón; dichas iniciotivo tuvo una bueno acogida en los 
poíses francófonos. 

En 1992, coincidiendo con los 40 años del personaje, 
hubo rumores de que Tezuka Productions, todavía en 
activo pese a la muerte de su funda- 
dor en 1989, produciría un nuevo 
film de Tetsuwon Atom/Astro Boy si- 
gue permoneciendo hoy día en los 
corazones de millones de fons tanto 
del Japón, como de USA -donde en 
1987 se le dedicó uno nueva colec- 
ción de comic-books a color, editado 
por Now Comics, pero de nuevo ilus- 
trada por dibujantes del país y donde, 
más recientemente, se están reeditando 
sus añejos episodios en vídeo, a corgo 
de The Right Stuff primero y de U.S. 
Manga Corps octuolmente—... y tam- 
bién olgunos europeos. Uno puede 
sentirse sotisfecho con lo bonanza de 
series de mango y de anime de que 
podemos disponer hoy en día... pero 
jomós hemos de olvidar que todo em- 
pezó con un niño robot. Por todo ello, 
nunca será tarde para que podamos 
contar en nuestros kioscos con esta 
obra del Dios de los Manga o en 
nuestras pantallos con su versión ani- 
me (hace tres oños, apareció un pe- 
queño extrocto en el n' de la desopa- 
recida Krazy dedicado al Japón... 
¿Pora cuando más?). 


UNA 
SECCIÓN 
DE 


ALFONS 
MOLINÉ 


YOHKO, LA CAZADEMONIOS 


157 z n el monga y el one, os personajes femeninos 


Sl dotados de poderes mágicos o extrohumanos sue- 
MIA en dividirse en dos clases: uno los tipicas magical 
MI gis, delos que tonos ejemplos conocemos yo 


protogonistas en general de desenfadodos series para to- 
dos los públicos; otro, en combio, más cercano del género 
del terror que del cuento de hadas, son las jovencitos perte- 
necientes a costos, mós o menos añejos, de seres reloci 
dos con el más aló, teniendo que afrontar su pea 
cendencia ula sociedad contemporánea en lo que se hallan 
integrodos. Un ejemplo de este segundo grupo lo vimos con 
Vampire Princess Miyu (DB n* 60). Pero no todos los demás 
ejemplos de este tipo son peligrosos para la sociedad: ol 
contrario. Mamono Hunter Yohko (La Cazadora de demo- 


le juegue olgno rastado, como levontale as fold; sí 
como el timido Osamu otro compañero de close de nuestra 
heroína, de lo cucl está enamorado, si bien Yohko prefiere 
'6s opuesto Hideki (y aqui volvemos, una vez més, ol 
triángulo amoroso). En la primera película, Yohko 
su destino cuondo, junto con Chigoko y Osamu, 


aprend 
lega un día con retraso a la escuelo. Al ser detenidos por 


e venir a Osamu o su despacho. Una 
dentro, lea el muchacho que ella es en reolidad 
una demonia. Otro ocontecimiento misterioso sucede más 
torde cuando Yohko y sus amigos esión en una pisóno. 
Yohko es lonzodo de repente o lo piscino, y ol sumergirse 
en su inferjor, es atrapado por unos misteriosos tentáculos, 
si bien logro liberarse. Durante su comino de vuelta a coso 


nios Yohko) se dedica, como el títu- 
lo indica, a liberar a la humanidad 
de demonios. 

Aporecida en 1990 en forma de OAV, 
Yohko es una creación original pora la 
animación, naciendo de uno idea inicial 
de Masao Maruyama y contando con 
los diseños de personajes de Takeshi Mi- 
yoo, un popular ilustrador, del país. Fue 
coproducido entre la Toho y la Nippon 
Computer Systems, con la realización 
gráfico a cargo del estudio-Madhouse 
—responsoble de Wicked City [editado 
en vídeo en Gran Bretaña por Manga 
Video, y suponemos que pronto también 
por su homónima hispana), así como de 
otros flms del sobrecogedor Yoshiaki 
Kawajiri (DB n* 65) -ounque la animo- 
ción fue encargado ol Shanghai Anima- 
tion Studio (recordemos cómo la Repú- 
blico Popular Chino, Corea o Taiwan 
son considerados como lugores privile- 
giados para la fabricación de animo- 
ción, dodo los bojos costes de produc- 
ción all) 

Yohko Mano es una estudionte de dieci- 
séis oños que desea llevar lo vida coti- 
diana de cualquier muchocha de su 
edad, de no ser por el hecho que está 
designado o convertirse en la Cazadora 
de Demonios número 108. Yohko vive 
junto con su madre, Sayoko, y su abue- 
lc, Madoka. Ésto último es la 107% Ca- 


zadora de Demonios y, lógicamente, la 
medre tendría que ser su inmediato sucesora, pero no ha si- 
do osí, ya que pora ello hoy que ser físicamente pura poro 
despertar los poderes de una mismo, Madoka está decidi- 
do, pues, o entrenar debidamente a su nieta para que ésto 
sea lo més diestra posible ol combatir contra los demonios. 
Otros personajes en lo historia incluyen o Chigako Ogawa, 
fel compoñero de dose de Yohko, aunque a ratos también 


Yohko recibe un nuevo otoque, esto vez de Osamu, que pa- 
rece hober perdido su timidez, e intenta seducirlo. Madoka, 
montado en su moto, logro rescatar a Yohko de los garras 
de Osamu y se la llevo o caso. Ésta le revela finalmente su 
futura misión como la 108* Cazadora de Demonios; una 
responsobilidod pora la cual deberé estar o punto lo antes 
posible, ya que el Mundo de los Demonios está preparando 


su legado o la Tierro en breve plozo, con objeto de conver- 
tira lo razo humana en sus esclavos. 

Esto primera entrega de los aventuras de Yohko tiene 45 
minutos de duración; los siguientes OAVs oporecidos sólo 
duran 30 cada uno. 

Mamono Hunter Yohko 2 incorpora nuevos personajes a la 
tramo. El más destacable es Azusa Kanzaki, una chico más 
joven que Yohko que resulo ser nieto de una ex-omigo de 
su obuelo. Yohko se verá forzado a entrenar a Azusa pora 
convertirlo, o su vez, en otro futura Cazadora de Demonios. 
No faltan oquí los meteduras de poto de Chigako ni la pre- 
sencia de demonios, incluyendo el gigantesco Onra, un ser 
que surge de entre los órboles de un bosque destruido por 
los hombres, por lo que ataco a estos últimos por hober des 
truido el medio ambiente [hay algo de 
mensaje ecologista aqui). Mamono Hun- 
ter Yohko 3 trae un nuevo elemento mos- 
culino importante, otro joven apuesto, Bir- 
yu, con el que vivirá el más increíble de 
sus episodios: en el momento en que ella 
y Biryu se enamoran, es orrebotodo por 
un dragón y luego obsorbida por un tor 
bellno que le lleva a otra dimensión. Uno 
vez allí aprenderá que Biryu ho sido en- 
cerrado dentro de una joya en forma de 
esfera por su podre, el Rey Dragón, o 
causa de una disputa familiar. Éste será 
así el mayor desofío que hobrá de vencer 
Yohko con sus poderes especiles, con- 
tondo con la ayuda de la Princesa Yano- 
gi, novía de Biryu, con quien se hallo asi 
mismo prisionera dentro de la joyo, lo 
cual nole impedirá echarle una mano con 
sus propios poderes. Los aliados del Rey 
Dragón con que Yohko habrá de luchor 
incluyen seres mitológicos como la Arpía, 
que puede combior de sexo a voluntad, el 
Grifo y el terrorífico Dragón-Tritón; todo 
ello contribuye a hacer de ésta la aventuro 
de Yohko con mayor cantidad de suspense. 
Un cuarto OAV de Yohko habrá segura- 
mente oporecido cuando salgan impresas 
estos líneas; aunque llevobo el ftulo pro" 
visional de Final Yohko, no cuesta imogi- 
nar que, si el éxito continúa favoreciendo 
nuestro cazademonios, sus productores 
continúen lonzondo otras secuelas. 

Con el título de Devil Hunter Yohko, la pri- 
'mera cinta ya ha sido publicado en USA. Dada la buena 
acogida que ha tenido en nuestro poís un film que trato una 
temótico similar como es Urotsukidoji [La leyenda del Señor 
del Mol), pero contando en el caso de Yohko con el oñodi- 
do de una protagonista chispeonte y sexy, no es de extrañar 
que pronto contemos con una buena legión de Yohkoadic- 
tos entre los onimétilos españoles. 


MANGAO)MANÍA 


EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN 


ALFONS 


LA LEYENDA HEROICA DE ARISLAN 


ontinuando con nuestra versión de los anime 
creados a partir de la novelo, tales como Diriy 
Pair o el més recientemente tratado en esta 
sección responsable Capitoin Tyler, no podía 
faltar el hoblar de las obras de Yokoshi Tanaka, autor 
de Gingo Heiyu Densetsu (la leyenda de los héroes go- 
lácticos), que inspiró la más largo serie de OAVs produ- 
cido hosto lo fecha [¡104 episodios!) y de la que nos en- 
corgoremos próximamente. Otro creación de Tanaka es 
la serie de novelas de heroic-fontosy cuya adaptación 
onimado sie de temo pora el Manga Mania de hoy, 
vislan Senki [Crónicas de guerra de Arislan) o, como la 
han rebautizado en su versión ingleso, The Heroic Le- 
gendos Arislon. 
Tanoko situó dicho serie de novelos en la tierra de Palse, 
sede de una mítico y poderoso 
civilización, similar en aspecto a 
o Persio medievol. Una de los 
novelos, El reino ardiente, sirve 
de orgumento pora lo primera 
de las películos sobre Arislan, 
'a acción se sitúe en el año 
320 del colendorio de Palse, 
indo dicho reino es invadido 
los huestes del reino vecino 
Lusitanio (¿se habrá enterado 
jutor que ése es el nombre an- 
so de Portugol, o lo hobrá ele- 
lo. por cosualidad?). Traicio- 
do por uno de sus oficiales, el 
ejército de Palse es desbancodo 
y su rey, Andrágoras, quedo pri- 
sonero del enemigo. Arislon, el 
rcipe de Polse, de 14 años de 
/ad, se encontrará con la res" 
msobilidod de defender a su 
ino. Abandonado en pleno 
mpo de batalla, es rescatado 
; Doryuun, un ex-comendente 
ejército que se ha mantenido 
o su patria. Daryuun había 
:o despojado de su grado mii 
| rey ol no hocer coso a 
los advertencias del comandante sobre la posible 
ón de las fuerzas de Lusitania. Daryuun confío en 
= podrá contribuir a derrotor a estos últimos con el fin 
sus galones. Otros personajes que acompor 
rán a Arislan en la pugna por liberar o su reino inclu- 
elsus, un ex secretario imperial que hobía aban- 
odo lo vido militor para retirarse a una granja y 
se o lo pintura: Eron, el joven pupilo de Nalsus; 
Pherongese, un guerrero del templo de Misra que es pro- 
Arislan; y Gieve, un bandido errente. Juntos 
ón una serie de hazaños en su lucho contra los 
Lusitania, cunque los escenos de simple acción 


se verán respoldados por las personalidades de los per- 
sonojes de la historia y sus relaciones entre ellos; fue pre- 
cisomente la complejidad de dichos relaciones en la no* 
velo originol lo que supuso un reto para los productores 
al adaptar ésta a la animación, si bien los resultados se 
gonaron los favores del público: la primera pelicula de 
Arislan Senki, de 60 minutos de duración, fue estrenada 
con gran éxito en agosto de 1991, en programa doble 
junto con la primera cinto de Silent Mébius. Producida por 
la Toei, contó con Sachiko Kamimura -quien ya había co- 
leborado en City Hunter [El Cazador] y Venus Wars co" 
mo director de animación y diseñador de personajes, 

Noturalmente, no tordaría en llegar la pertinente secuelo, 
por lo que en agosto de 1992 oporecería Arislan Senki Il, 
nuevo largometraje de la saga que, durando 59 minutos, 


Arislan [derecho] junto con Daryuun 


cosualmente sería proyectado conjuntamente con Silent 
Mébios Il. Retomando la historia donde había terminado 
en el film anterior, Arislan y sus cinco aliados continuan 
su enfrentamiento contra las tropas de Lusitania. Lo oc 
ción se concentra ohora en la fortaleza de Peshawar, 
donde nuestros héroes habrán de sufrir una emboscada 
preporado por Hermes, principe de Lusitonio, con lo 
ayudo de Zante, hijo del malogrado Karlan, un general 
del ejército lusitano. El elemento femenino cobra aquí 
una mayor presencio que en la película anterior merced a 
Alfrido, uno obstinada pelirroja que desea vengar la 
muerte de su podre, por lo que también está en contra de 


Hermes; durante un intento de atoque a este último, Alfri- 
do es rescatado a tiempo por Narsus, uniéndose así al 
grupo protagonista, Otro personaje clove en la tramo es 
Lojendra, príncipe de Chindra que, ol igual que Hermes, 
tombién anhelo hacerse con el reino de Polse, aunque 
posteriormente Arislan logrará convencerlo pora que se 
una a lo lucha contra Hermes, ofreciéndole o combio 
oyudorle a ganarse el trono de Chindra, el cual había 
quedado vacante tras follecer Karkalla, rey de Chindra. 
El rivol de Lajendra en lo disputo por dicho trono es su 
hermonasiro, Gardip. Según la voluntad del difunto rey, 
los dos príncipes han de competir por el trono eligiendo 
cado uno un guerrero pora luchor en uno pelea que fe- 
ne lugor en la arena de Peshawar. Lajendra eige a 
Daryuun para combatir a un guerrero mitad hombre, 
mitad bestia que es el represen 
tonte de Gardip. 

Esto segundo entrego no pone 
punto final a los aventuras de 
Arislan y sus compoñeros, ya que 
el mismo equipo que intervino en 
lo realización de ambos films tie- 
ne previsto confinuor lo soga en 
uno serie de OAVs, de los cuales, 
según los productores, deberían 
lanzorse al menos un total de diez 
para poder desorrollor al comple» 
to la historia que desean relator, 
Lo primero de dichas cintas -es 
decir, lo tercera entrego en totol- 
apareció en octubre del año pa- 
sado; se prevée que codo una du- 
re unos 30 minutos 

Heroic Legend of Arislan ha sido 
editado en Gron Bretoño o corgo 
de Manga Video, en versión do- 
blado al inglés; las dos películas 
fueron lanzadas, respectivomen- 
te, los pasados julio y noviembre. 
No sería de extrañor, por le tanto, 
que la delegación espoñola de di- 
cha firma nos las ofreciese dentro 
de poco, máxime sabiendo que 
éstos contienen los elementos básicos paro que el anime 
fon -o el simple aficionado a lo fantástico—no se permita 
dl lujo de posérselos por alto: un escenario fipico de he- 
roicfontasy, dosis de acción, algo de magia y un diseño 
cuidado y eloborado. 

Tol vez la popularización de los anime bosados en nove- 
las contribuya algún día a que estos últimos se editen tam- 
bién entre nosotros lello ya es uno realidad, por ejemplo, 
en ltolio, donde los relatos de Diriy Pair se han publicado 
por copítulos en Kappa Magazine). ¿Tendrian oceptoción 
dichas novelos entre los fans españoles? Seguro que algu- 
nos de nuestros lectores tienen une opinión al respecto. 


MANGAG)MANÍA 


NORAKURO: LOS PERROS DE LA GUERRA 


res o lo ll Guerra Mundial, hay que destacar el 

nombre de Suiho Togawo, creador de Norakuro 
uno de los más populares personajes del comic japonés 
durante la década de los treinta, junto con el ya tratado 
en esta sección Fuku-chan (DB n* 98]. Tagawa, cuyo 
verdodero nombre ero Nokataro Tokomizawa, noció el 
10 de febrero de 1889 en Tokio. Tras cursar estudios en 
lo Nihon Bijutsu Gakko (Escuela de Arte del Japón] y 
trobajor como escritor de textos humoristicos y actor de 
Yose ltectro cómico joponés), en 1928 debuto como ou- 
tor de mango en los páginos de lo revista juvenil Shonen 
Club. Su primera historieta se tituló Medoma no Chibi- 
chan (El pequeño ojo) y duró dos años. En 1931 apore- 
cería en lo mismo publicación el personaje que le pro 
jonaria mayor celebridad. 
Norokuro[leralmente, el callejero negro) es un perro sin 
er ni familia que, pora huir de su misero, se olista en 
to de los perros fieros), decidido a 
convertirse en un Momonte militar, Aunque sus inicios co- 
mo soldado reso serán tilubeantes, cometiendo numero 
sos errores y meleduros de pata, con el poso del tempo 
6 haciendo progresos en su correro militor, siempre bojo 
ls órdenes de su superior el oficial Buru, un bulldog, En 
tre los principales enemigos que Norokuro y el ejército de 
los perros suelen afrontar, destaco el ejército de los mo- 
nos y el de los cerdos. Huelga comentar que las ho: 
del personaje pueden considerarse como un re 
creciente riiltorismo que, porolelamente a la pul 
del manga, imperobo en la sociedad joponesa de pregue- 
1 como Norakuro, tros oscender ol grado de te 
¡ormente ol de copitán, decide retirarse de! 
ejércilo pora convertirse en un colono en Manchuria y 
Mongolia. No hoy que olvidar que, por oque- 
llos oños, el Jopón se hallobo metido en pleno 
ocupación de une buena porte de los territo- 
fos pertenecientes ol sudeste osiótico. 
rumpido en di- 


E ntre lo generación de outores de manga anterio: 


ños 


ss de entrar el 
Guerra Mundial, dodo que el 
impera! del pois considercbo que el 
ba una imagen grotesca de las fuerzas 
el primer período de 
s de Norakuro, el cuol sería reco" 
pilodo en diez volimenes por Kodonsha finoli- 
zodo el conflicto bético, hubo un intento de re- 
sucitar a Norokuro, de nuevo en Shonen Club, 
si bien resuó un hrocaso. Irónicamente, lo se- 
rie que durante lo guerro hobía sido fachada 
de constitir uno burla del militorismo, ohoro 
le reprochobo, en combio, ser imperialisto y 
toide. Sin emborgo, toles críticos no im 
wedosen aún muchos 


nh 


oños de correro a Norakuro: así, en 1958 conocería un 
nuevo revival en los páginos de Mary, una publicación 
mensual dedicado a los manga de temo bélico, recupe- 
rondo por fin el éxito cosechado en lo preguerra. En 1964 
obtendría incluso publicación própia, mientras que en 
1969 se reanudoria lo recopilación en tomos, seguido de 
uno reedición del material aparecido antes de la guerra. 

Tagawo por su port, siguió lanzando otros creaciones, 
tol como Toko no Ya-chon (Ya, el pequeño pulpo), desti- 
nodo al público oculto, pero su nombre permanecer li 
odo al de su héroe canino, quien en los años 80 conoce- 


Norokuro, en versión mengo 


ría nuevos hazoños en la revisto de manga pora niños 
Comic Bon Bon; en esto nueva versión, el popel de proto- 
gonista le sería arrebatado a Norakuro por su sobrino, 
mientras que el escenario militar de los episodios anti- 
guos quedaba extinguido, y nuevos personajes, incluyen" 
do humanos, se incorporaba a los aventuras. Pese a es- 
tas diferencias con respecto a la versión originol de Nora- 
kuro, lo cierto es que su duración hasta nuestros días le 
ho hecho ganorse el titulo de mango de mayor longew- 
dod: es decir, más de 60 años de existencia, récord no al- 
conzodo por ninguna otra serie de cómics en el Japón. 
Togowa follecería el 12 de diciembre de 1989; es decir, 
pocos meses después de haber llegado a centenario, de- 
soporeciendo el mismo año que otro gran veterano del 
"mango, Osamu Tezuka. Norakuro serío continuado por 
el osistente de Togawo, An Ken, quien había reolizodo 
lo moyor parte de los historias en los últimos años de vi- 
da de su creador, 

Ya en los oños 30, Norakuro hobía sido uno de los pri- 
meros personojes de manga en conocer un amplio mer- 
chondising, a la par que sus equivalentes americanos, En 
1970 sería llexado por primera vez ol anime en uno se- 
rie de 28 episodios, producidos por TCJ Animation Cen- 
ter. Una nuevo serie aparecería en 1987 con el titulo de 
Norokuro Kun (El joven Norokuro) lo cual, al igual que 
lo versión en mango contemporáneo, tendría como per- 
sonoje central ol sobrino de Norokuro, constando de 48 
episodios a corgo de Studio Pierrot. Aunque ninguna de 
ombos series ha sido emitida en Españo, la primero sí 
fue emitido en olgunos países hisponcomericanos, con el 
título castellano de Trop. 
Vistos hoy día, los páginas de Norakuro porecen despren- 
der un esilo ncif y poético, complementado por un ode- 
cuado colorido en tonos pastel (el manga se pu- 
blicó iniciolmente en color), que pora lo mayo- 
ade los mangas actuales podrío porecer exce- 
sivamente estático y de un ritmo endiablado- 
mente lento; no hoy que obider, una vez más, 
que Norokuro pertenece a una época anterior 
al boom que, iniciodo por Tezuka, permitirio 
que los mango cobrasen su personalidad deli- 
nitivo. Peso, ol igual que los restantes creociones 
de éxito del mango de orteguerra, Norakur 
junto con las otras creaciones, forman porte de 
los raíces que luego desembocarion en aquel 
boom. £l que en lo actualidad permanezca en 
el puesto del personaje de mango que ha dura- 
do más años consfituye le más esclarecedoro 
prueba de lo que debe el mango actual a aque- 
llos series pioneros. Y ounque el viejo perro de 
guerra hoyo sido troslodado a un ploro secun- 
derio por su sobrino lo cierto es que perece dis 
puesto a seguir dando guerra. 
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GIANT ROBO: VA DE "RETRO" 


liguol que sucede con los héroes añejos del comico 
A la animación USA, tombién los japoneses se han 

puntado o los revivals de sus personajes autáco- 
nos. Un coso reciente es l revival de Eight Man, un mango de 
Jiro Kuwota que sinió de bose paro una de los primerisimas 
series de onime ollá por 1963, el cul ho sido resucitado hace 
poco en una serie de cuotro OAVs titulada Eight Man After, con 
nuevos hozoños de este ondroide dotado de superpoderes. 
En la misma onda nos encontramos con Giant Robo, una co- 
lección de OAVs adoplados indirectamente del mango. Y 
decimos indirectamente, porque estas nuevas cintas son un 
remake en onime de uno viejo serie de imogen real jopone- 
sa, la cual o su vez está inspirada en el mango Tetsujín 28- 
go [Hombre de hierro n* 28), de Mitsuteru Yokoyama, que 
como ya recordamos en otra ocasión, fue el pionero de los 
manga sobre robots gigantescos. Aunque Telsujin 28-90 se- 
ría adoptado como una serie de amime en 1963 |y de nuevo 
en 1980, siendo esto última lo que hemos podido ver en An- 
tena 3), igualmente servirio de inspiración para una serie 
con actores en 1967, Giant Robo. 
Producida por la Toei, Giant Robo per- 
tenece o una lergo dinosía de seis de 
robots de come y hueso cuyo ejemplo 
más célebre es el recientemente introdu- 
cido en España. Uliramon, siendo otros 
sjemplos difundidos entre nosotros Bio- 
mon, Winspector, Jibon, etc. Aunque el 
temo básico de un robot de dimensiones 
colosales destinado a combatir el mal se 
conservobo, el enfomo y personajes del 
mango original quedó bastante modif- 
cado: en Tetsujin 28:90, el muchacho 
que pilotobo el robot, Shotoro, era el hi- 
jode su fabricante, el Dr. Kaneda, quien 
lo había construido en secreto con otro 
científico durante los oños de posgue- 
rro; en el telefilme, en combio, el mucha- 
cho protogonisto se llamo Daisoku, 
quien en compañía de Juro, un ogente 
secreto, es apresado por los fuerzas del 
perverso emperador Guillotine, el cual 


Es osí como, con el paso de los años, y al iguol que otros se- 
ries similores del 69, Giant Robo se convirtió en personaje de 
culto pora los fons japoneses. Y como señalábamos al prin- 
«pio, el hecho de que tampoco ellos han logrado escapar a 
la moda retro ha motivado lo oporición de una nuevo serie 
de seis OAVs. 

En este solto de lo imagen live a la animación, el escenario y los 
personajes han vuelto a sufrir modificaciones, Se montienen el 
personaje de Daisuke cunque éste es ohora el hijo del fundar 
dor de Giant Robo, pero todos los personajes que le rodean 
son inéditos: los buenos son ohora los agentes de la LP.O. (ln- 
temofonal Police Organisation), quienes están en lucho con los 
'ogentes de Big Fire, los malos, cuyo objetivo es apoderarse del 
¡generador Shizuma, un artefecto que constituye una fuente de 
energía barato, no poluciononte e inagotable. Ayudado por 
Giant Robo, y los agentes de 1.P.0., Daisuke deberá enfrentor- 
se los miembros de Big Fire «quienes además hobían matado 
su pocke- y rescoor el profesor Shizuma - cuyo opelido dio 
nombre o su invención-y ol generador 


El primer OAV, El día en que lo Tierro se detuvo, oporeció en 
julio de 1992, con una duración de 55 minutos [los siguientes 
cintas duran 30 minutos cada una), corriendo lo producción a 
cargo de Bandai. Con dirección de Yasuhiro Imagawa, los 
créditos incluyen nombres ya consogrados como Makoto Ko- 
bayashi | que ha coloborado en Gundam y Venus Wars] 
quien ho rediseñado ol robot protogoniso, o Hideoki Anno 
[director de El misterio de la piedra azul, y tombién colobora- 
dor en Nousicióo) como animador de efectos especiales. Lo 
bando sonoro, curiosamente para una producción japoneso, 
fue compuesta por la Orquesta Filarmónica de Varsovia. 
Como corresponde o todo revival que se precie, los reolizo- 
dores no han escotimado medios pora dor a esta obra un 
embiente plenamente retro, presentando a nivel gráfico un 
look que entronca con el estilo de Osamu Tezuka y otros 
grandes nombres del mango de los 50 y los 60; de hecho, 
algunos especialistas ya hon comparado la estéica de estos 
episodios de Giant Robo con el diseño de lo reciente serie 
animado de Batman. 

Poralelamente a la aparición de los 
OAVs, ha oporecido una versión en 
mongo odoptondo estos úlimos, lo cel 
consiye de este medo un coso de ide y 
vuelta en el Universo de los manga, yo 
que lo creación de Yokoyamo, tros su 
poso por la pantallo, regresa así a los 
páginos impresos. El guión es del propio 
Imagawa, con dibujos de Mari Mizuto, 
yendo lo edición, aparecida directomen- 
te en tomos, o corgo de Kadokawa. 
Giant Robo ha sido editado en USA a 
cargo de LA. Hero/U.S. Renditions, en 
versión doblado al inglés [contraria- 
mente o la regla habitual en los videos 
de anime oporecidos en dicho pois, 
que son mayoritariamente editados en 
V. O. joponesa con subtitulos ingleses, 
habiendo recibido uno bueno acogido 
por porte de los fans estadounidenses, 
quienes han apreciado en bueno medi 
da el ambiente retro de lo película, 
acaso por los similitudes estilísticos con 


anhelo conquistar lo Tierro; tras lograr 
escapor de sus enemigos. Los dos héro- 
es conocen o un sobio prisionero que ho 
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la yo ctodo serie de Batman 
Para unos, el revival de héres del po- 
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TF 
fabricado u Giant Robo, el cual poseía 20 sado es sencillamente uno simple mane- 
tn aspecto que recuerdo més un fro: SÉ ra de seguir haciendo negocio con algo 
ón egipcio que a un robe. El sobio per- Us que porecía ya coduco; pero si éste sir- 
derá lo vida, no sin hcber enseñaco a 2% ve pora dor libre curso o nuevas vías es- 
Daisuke el manejo de su creación; a e léticas y creativas, como es el coso de 
paltas Dile, lso Dé ¡Géntiolo,n3 hay malo par dese: 
ergo de des, montados a lomos TA cho. A buen seguro tos héoes del 
de Giant Robo, los monstruos y robots ID mango y el anime, en letorgo desde ho- 
que les irá enviondo Guilotine episodio ce tiempo, están esperando, también, su 


tras episodio, siguiendo uno estrudura 
orgumentol que, poro los que conoce 
mos Mazinger Z, no nos resulorá noda 
infomiliar. 


Viñeta del manga de “Giant Robo", con Daisuke en primer das y Giant Robo al fondo. 


revival respectivo; esperemos que, en 
tol coso, éste sea tan afortunado —ortisi- 
comente, que lo de económicomente es 
¡otro contar= como Giant Robo. 


UNA 
SECCIÓN 


EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


zz del éxito de creaciones como Bubble- 

A gum Crisis. o Gall Force, ambas ya reseña" 

das en esta Sección, el nombre de Kenichi 
Sonoda es hoy día considerado como uno de los líde- 
res del character desing o diseño de personajes del 
anime, junto a otros ya consagrados como Yasuhiko 
Yoshikozu o Haruhiko Mikimoto. Una ojeadada a su 
carrera orfística nos permitirá desvelar por qué Sónoda 
ha ascendido ol estrellato tan velozmente. 
Nacido en 1982, Sonoda se sintió desde muy joven in- 
fivído por series de anime como Lupin (llo Space Crui- 
ser Yamato. Tras hacer sus pinitos en los dojinshi (pe- 
queños fanzines que contienen parodias, a menudo un 
tonto atrevidos, de series célebres de manga; el equiva- 
lente nipón de los dirty comics o eight pagers estadou- 
videnses), salta al profesionalismo ol publicar olgunos 
mmonga de breve existencia y realizar diseños de perso- 
nojes poro el remo de la jugueter, destacando sucreo- 
ción de Combat Joe, uno especie de G., Joe femenino. 
Por fin, en 1985, hace su debut en el compo del anime al 
entrar en el recién inougurado Studio Artmic donde se 
producirían algunos de los OAVs más celebrados de los 
últimos diez años. Al año siguiente ya aparecen en el 
mercado los primeros frutos del talento de Sonoda y el 
equipo con quien colabora: Gall Force (DB n* 97] y uno 
cinta que podría considerarse como obra menor dentro 
de la filmografía de nuestro diseñador: Wanna Bees, 
histra ambientado en el mundo de la lucho libre que 
describe las hazañas del equipo que de título al film, 
compuesto por dos chicas, Er y Miki, y cuyo argu- 
mento sigue los fíicos fópicos de los mango y anime 
del género deportivo: es decir, los esfuerzos y sacrif- 
cios que las protagonistas han de efectuar para llegar 
a la cumbre del deporte en que se han especializado. 
1987 presenciará las primeras entregos de la obra 
de mayor aclamación entre las que han contado con 
los diseños de Sonoda: Bubblegum Crisis, ideada a 
partir de la idea original y los guiones de Toshimichi 
Suzuki presidente de Artmic y antiguo colaborador 
de Tatsunoko Productions. 
En 1989, Artmic le dorá carta blanca a Sonoda para 
poder así realizar su propio proyecto, no sólo como 
diseñador, sino también como guionista y director: el 
resultado será Riding Bean. Este OAY de 46 minutos 
tiene como escenário Chicago, ciudad por la que So- 
noda siente gran atracción, siendo su protagonista 
Bean Bandit, una especie de mercenario de la carre- 
tera que se dedico a transportar cargamentos valio" 
sos en su coche, siempre al servicio del mejor postor. 
En la presente historia, Bean se encorgo de entregor 
una niña de 10 años a su caso por lo que cobrará 
una cantidad importante, pero ignora que dicha niña 


ha sido raptada y que él va a ser perseguido por la po- 
licía como el supuesto autor del secuestro. En Riding Be- 
an abunda otro elemento habitual en las creaciones de 
Sonoda: los automóviles, que juegan un papel esencial 
en los escenas de persecuciones y de accidentes. 

Riding Bean oporecería en vídeo en el mercodo USA o 
<orgo de Animéigo, en v.o. subfitulada primero y en 
versión doblada al inglés más recientemente; pora esta 
¿limo versión, AnimEigo organizó una curiosa promo 
ción entre el público: a unos cuantos fans seleccionados 


Kenichi Sonoda 


Portada de su manga “Gunsmith Cats” 


se les envió una cinta audio con una selección de las 
voces elegidas para el doblaje, con tal de que decidie- 
son cuáles eronilas voces més opropiodos, Tombién ho 
sido editada en Gran Bretaña por Anime Projects. 
Lomentablemente, 1991 traería uno crisis financiera 
para Artmic, lo cual resultaría en la cesión de derechos 
de Bubblegum Crisis [osí como los de Gall Force) a la 
compañía Polydor; ello motivó que la serie fuese re- 
bautizada como Bubblegum Crash, con los mismos 
personajes pero con una rama argomental distin da 
Bubblegum Crisis. 

Artmic ho continuado lanzando otras muestros de su 
buen hacer, pese a no contar ya con la colaboración 
de Sonoda, tales como AD Police [cuya versión manga, 
con guión del propio Suzuki e ilustraciones de Tony Ta- 
kezoki, ha aparecido en Animerico] o Genocyber (que 
también cuenta con lo colaboración de Takezaki). 
Sonoda, por su parte, ha vuelto al mango en 1991 de 
monera triunfal con su serie Gunsmith Cots, publicada 
por Kodansha en su revista Comic Afíemoon. En ella 
volvemos a encontrar buena parte de los elementos tan 
queridos por Sonoda: chicos despamponantes, coches 
y armas a destojo... y de nuevo Chicago como telón de 
fondo. Al igual que Bubblegum Crisis -y que Diry Pair, 
Silent Móbivs y tantas otros...—, Gunsmith Cats se inscri- 
be en lo categoría de los mango y/o anime protagoni- 
zados por grupos de dos o más chicas más o menos 
explosivas. Las Gunsmith Cats son Laurie, la joven 
dueña de uno ormería, que además trabaja como 
cazarecompensas, y Minnie, su compoñera, que es 
una especialista en explosivos. Como dato de última 
hora, se prevée para el presente año que Gunsmith 
Cats sea llevado al anime en forma de OAV. 

En definitiva, Sonoda puede cotalogarse como un autor 
completo, ya que ha intervenido tanto en el campo del 
mango, como en el del diseño de presonojes y de me- 
cha pora anime, sin olvidar su también citada faceta 
como diseñador de conceptos pora juguetes. El look 
dhispeante y sexy de sus personojes femeninos. Asi co- 
mo el de sus máquinas, han creado toda una explosión 
de imitadores en su país e incluso fuera de él. Descono- 
cemos sí ol iguol que los diseñadores ¡ustres como 
Mikimoto o Akemi Tokada (la de Johany y sus amigos), 
se le ha dedicado un volumen monográfico con sus pro- 
pios ilustraciones. Si aún no es así, no sería de extrañar 
que pronto se le consograse un libro a su arte. La indus- 
trio de los OAVs en el Japón es relofivamente reciente; 
fiene apenas más de una décoda de existencia. Pero el 
nombre de Sonoda ya permanece firmemente ligado al 
dellos primeros clósicos que ha dado la hoy día ya vas- 
ta industria de la animación creada expresamente para 
el mercado videográfico. MN 
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o podíamos posar por alto el hablar de uno de los 
series de anime de mayor éxito tanto en el Japón 
como en Occidente- delos úlimos oños: Fushigi no 

'Umi no Nodía [Nadia de los mares misteriosos o, entre noso- 
tros, El misterio de lo Piedra Azul), a pesar de que clgunos de 
los fanzines sobre mango quese editon en Espoña yo se nos ha. 
cdelontodo y ya hayon dedicado varios arículos a la soga de 
Nadia. Pero en todo coso, siempre hay que lener en cuenta que 
esta revista fiene más difusión que un fanzine; por otra parte, 
Manga Mania es uno sección que se pretende exhaustivo, don- 
de se procuro no dejos monga o onime alguno sin comento. 
Podemos empezar nuestro análisis con la siguiente pregunto 
¿qué es lo que ha hecho destacar El misterio de la Piera Azul 
por encima de otras series de anime contemporáneas? Un factor 
a tener en cuenta es, por supuesto, el excelente trobojo realizo 
do por el Studio Gainax respect ol diseño delos personojes y 
la animación; por otro lado, está la cuidadosa documentación 
gráfica en tomo ol ambiente de finoles del siglo XIX en que se 
desenvuelve la historio, demostrando una vez más lo sensibili- 
od dellos japoneses hacia lo Europa de antaño (la prueba más 
contundente de ello la tenemos —¿hoce ola decirlo?” con Miya- 
z10ki y su Porco Rosso]. Pero también es de mencionar el hecho 
de que la NHK (a televisión pública japoneso] hoya intervenido 
como coproduciora de lo serie lo cual ha resultado en un olzo 
dela aoidad generl el produc, dados ls niveles de exigen 
ca que la NHK suele imponer en sus producciones. 

Para olgunos, los aventuras de Nadia no aparentan ser mu- 

¿ho más que un remoke de 20.000 leguos de viaje submari- 

po. Pero el eloborado escenario y los no menos elaboradas 

tramas que se lejen en torno a la joven mulota revelan que la 
serie ofrece mucho más que eso. 

En efecto, el oño 1889 pertenece a un 

periodo donde sucedían demasiados 

acontecimientos importantes al unísono 
para resumirlos todos en una mismo 
aventura: la revolución industrial, la era 
de los grandes inventos, el opogeo del 
colonialismo... lo que, en sumo, se co” 
noce como La Belle Époque. Es en me- 
dio de este turbulento periodo donde 
encontramos a Nadia, una chica de 14 
años, de piel moreno, que trabaja en 
un circo. Apenas sabe nada de sus pa- 
dres ni de su origen. Yo en el primer 
episodio se encuentra con Jean (¿por 
qué hobero rebautizado como Juan en 
la versión costellano? El haber conser- 
vado el nombre origino hubiera contri 
buido a mantener el inconfundible sa- 
bor made in France de lo serie), un jor 
ven inventor de aproximadamente la 
misma edod que ello, que anhela ganar 
un concurso de aparatos voladores que 
se celebra en Porís. Pero este primer en- 
cuentro no resultará muy omigoble de- 
bido al corócierdiscolo y lemperamen- 
tol de Nadia y a su falta de confianza 


hacia los humanos, motivo por el cual su único amigo es 
King, el cochorro de león con quien vive en l circo donde tro- 
bajo. Pero pronto Nadia se meterá en opuros al enfrentarse a 
lo perversa Grandis Granva [Rebeca Grondis en castellano] y 
0 sus secuaces Hanson y Sanson. 

Grondis deseo hacerse con la joya que Nadia lero colgado 
clrededor del cuelo, el Agua Azul, la cual porece poseer 
ciertos poderes especiales. Jean logro rescatar a Nadio, y de 
este modo los dos amigos y King se dirigen a El Havre, lo civ- 
dod natal de Jean, y de alli deciden dirigirse a África, en bus- 
ca de los padres de nuestra heroína, montados en un avión 
de fabricación cosera de Jean, el cual se estrella en medio del 
viaje, si bien el trio es rescolodo enseguida por el Abraham 


Jean 


Nadia 


lincoln, un buque de guerra estadounidense. Dicho buque es 
tocado por un misterioso artefacto submarino —al cual se le 
atrubuyen diversos desapariciones de naves en clia mor= pe- 
ro de nuevo Nadia y sus colegos son rescatados por otro sub- 
moro, el Nautilus, copitaneado por el capitón Nemo y su 
asistente, la bella y enigmática Electra. Ésto logro reparar el 
“avión de Jean, con lo que nuestros héroes reanudan el viaje a 
Áfrico, pero son atacados por los Neo-Allantes una razo que 
anhelo conquistar el mundo. Tros arribar a la Isla de los Neo- 
Allantes, conocen a Marie, una chiquilla de cuatro años ev- 
yos podes fueron osesinodos por los miembros de la mligno 
rozo, la cue es adoplodo por Nadia y Jean. En seguida en- 
trorá en escena Lord Gargoyle (Argo), lider de los Neo- 
Alantes, y que también onsio hacerse con lo Piedra Azul, do- 
do que ésta está compuesta de un elemento que necesito para 
la fabricación de un potente rayo destructor que permitirá a él 
y su rozo alcanzar el control del mundo y devolver la raza 
Añfante a los Neo-Allantes lo grandeza de sus antecesores. 
A por del encuentro con Gargoyle, se irán sucediendo los 
“oventuros en la iso, volviéndose a incorporar ala acción Gran- 
dis y sus dos esbiros, as como el capitán Nemo, Elecra yla 
restante tripulación del Nauilu. A lo largo de dicha acción, 
Nodia hallará pisos que le revelarán su verdodero origen. 
Noturolmente, para quien no haya visto la serie todavía a roíz 
de su pose por ele, recomendamos vivamente que esté ten- 
to porsilo reponen, poro asi conocer el desenlace de la misma 
El misterio de la Piedra Azul fue emitido en el Japón de obrl de 
1990 a marzo de 1991, durando 39 episodios. De entre el 
eguipo realizador del ere, e de destacar el nombre de Hide- 
oki Anno, director de la mismo, quien habia intervenido osimis- 
mo en Nousicoo. 

Después de la serie inicial, tan sólo se pro" 
dhjo una secuela en 1992, en forma de 
pelíclo; la versón cinematográfica de los 
'ondonzas de Nadianos presenta a la pro- 
togonista un poco más crecida [unos 17 
años) y residiendo en Londres, intentando 
convertirse en una cudaz peñodista. 

Hoy seres de onime que, pese a no ha- 
ber tenido un número de episodios muy 
elevado, ocaso resulte mejor el dejarlas 
tal como están de ese modo y permifir así 
que conserven su encanto particular. El 
misterio de lo Piedra Azul es uno de esos 
ejemplos, aunque naturalmente es de de- 
seor que podamos scborear la sere de 
vna monera más decente que en Tele 5 
(en USA, porejemplo, ha sido edioda en 
video por Streamline Pictures a razón de 
un episodio por cinta, mientros que en el 
Japón se ho editado un estuche de lujo 
«con varios láserdiscs conteniendo todos 
los episodios]. De lo que no cobe duda es 
que Nadia, como Indiana Jones, conti 
uorá haciéndonos despertar lo pasión 
¡por la aventura dl viejo esflo en una era 
ton hipertecnológica como la actual. E 
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BLACK JACK: ¿HAY ALGÚN DOCTOR EN El MANGA? 


0 Ira creoción más de Osamu Tezuka? 
se preguntarán nuestros lectores. Y no 
es poro menos: el que hayan pasado 


por oquí repetidos veces los personojes de Tezuka se de- 
be no sólo a la importancia copitol que este autor tiene 
como podre del manga moderno, sino asímismo a su 
portentosa capacidad productivo; mientras que la mayo- 
ía de autores de manga puede tener uno o dos series 
vedettes siendo el resto de su producción series secun- 
darias y de corta vida, pude considerarse que Tezuka, 
aunque evidentemente la gron mayoría de 
sus series hayon sido de corta vida, ha deja- 
do tras de si por lo menos seis o siete perso: 
nojes que pueden calificarse de estrellas. 
Uno de dichos personajes estrella no había 
sido todavía descrito en esta Sección: Black 
Jack, uno de los manga de mós larga exten- 
sión de Tezuko junto con Hi no Tori (el Fénix, 
DB n* 91). Creado en 1973 paro el semano- 
rio Shonen Champion, oborcó un total de 
4093 páginas, reportidas en 244 episodios 
hosto su conclusión en 1978. 

Lo que llama la atención del personaje titular a 
primera vista, es el hecho de que su profesión es 
lo de médico cirujano, precisomente la carrera 
que Tezuka había emprendido inicialmente, on- 
tes de abandonarla pora consograrse integra- 
mente ol dibujo. Acoso el propio autor ha quer- 
do plasmar en su personaje tal vocación frustra- 
do, yo que justamente Block Jack es el más há- 
bil y meñculoso cirujano del ploneto 

Pero Black Jack no es el típico matosanos de 
bato blonca con que acostumbramos a identi- 
ficar a un médico. Su aspecto -cobellera des- 
peinada, un por de cicatrices en el rostro, tra- 
je y copo negros- le da de antemano un aura 
de misterio, de personaje que más bien seme- 
joría ser el protagonista de un comic de terror 
en lugor de un comic de temo médico, 

En verdod, Black Jack es un personoje fuera 
de la ley; sutolento insuperable como cirujano 
ha hecho que sus compañeros de profesión lo 
discriminen, haciendo que no le sea concedida lo licencia 
poro ejercer legolmente como cirujano, no sólo por env 
dio, sino asímismo porque se aprovecha de su talento pa- 
ra hacerles pagar a sus clientes enormes cantidades mo- 
nelarios; por otra parte, está el hecho de que la mayoría 
de sus dientes son delincuentes; de ohí que Black Jack se 
veo forzado a efectuar su labor en uno clínica clondestina. 
Black Jack es además un personaje neutro: nunca se so- 
be exactamente si está de lodo del bien o del mal. Al 
igual que Golgo 13 (DB n* 36), lo importante pora él es 


hacer los trabajos que se le encargan correctamente, y 
cobrar por ello aunque, naturalmente, Block Jack no es 
un personaje tan excesivamente negativo como el céle- 
bre yokuza. En el fondo, al contrario que Golgo 13 
Black Jack sí está dotado de sentimientos; una buena 
muestra de ello es que su mejor amiga es Pinoko, una ni- 
ña de pocos años, cuyo rostro fue reparado por Black 
Jack tros sufrir ésta un occidente, si bien el cirujano no 
soporta demasiado los excesivos mimos de la chiquillo 

El orgumento de cada episodio -cuya duración oscila 


entre los 15 y 20 páginas- suele iniciarse con el occiden- 
te del paciente de turno; las operaciones en las que Black 
Jack interviene van desde cambiar por completo un ros" 
tro humano hasta efectuar un trasplante de corazón; to- 
do ello efectuado con la máxima profesionalidad, lo cual 
entronca con el espíritu de competitividad sobresaliente 
en los mango sobre deportes y sobre diversas profesio» 
nes, aunque como ya hemos observado, el lograr sobre- 
solir en el oficio de cirujano no le ha valido a Black Jack 
un triunfo social, aunque sí uno económico. 


Aunque el dibujo de este manga es el habitual estilo se- 
micaricoturesco de Tezuka, las escenos en las que tienen 
lugar los operaciones quirúrgicas cobran un realismo y 
una minuciosidad que revelan esclorecedoramente el 
pasado del autor como estudiante de medicina, aunque 
nunca aparecen elementos sexuales o escatológicos du- 
rante dichas escenos; ya conocemos los límites de la cen- 
sara en los mango. 

Pasando al compo del anime, a pesar de que Black Jack 
no ha tenido jamás su propia serie televisiva, como sí ha 
sido el caso de otros manga de Tezuka, ol 
menos ha aparecido como estrella invitada 
en ofros producciones: en el especial televisi- 
vo Bandar Book, de 1978, y en el lorgome- 
traje protagonizado por el Fénix Ai no Cos- 
mozone (la zona cósmica del amor). Ambas 
fueron realizados por el estudio de animo- 
ción de su creador, Tezuka Productions. 
Bandor Book, de dos horas de duración, está 
protagonizado por Bandar joven príncipe de 
un lejano ploneta, quien descubre que es de 
origen terrestre. Mediante una móquina del 
tiempo, pilotada por el propio Black Jack, in- 
tentará hallar quiénes son sus padres, descu- 
briendo que su difunto padre ero un científico 
que había abandonado la Tierra porque ésta 
estaba controlado por un ordenador que la 
conducía a la destruccción total. Black Jack 
que le revela a Bandar que es su hermano 
moyor, se encargará de liquidar el nefasto 
ordenador. 

Más recientemente, ha aparecido un OAV de 
45 minutos del cuol Black Jack es el protogo- 
nista absoluto, lanzado a principios del pre- 
sente año y realizado por la mismo Tezuka 
Productions, la cual es controlada por los he- 
rederos de su fundador tras la muerte de éste 
hace ya cinco años. Ello constituye de este 
modo el primer onime dedicado integramen- 
te a nuestro personaje 

Tezuka volvió a retomor el manga de tema 
médico con Hidomari no ki, serie creada en 
1981 que relata la historia de sus entepasados médicos, 
centróndose en la figura de su bisabuelo, el Dr. Ryoan. 
Pero pese a que este manga y el anterior sean un claro 
reflejo de la vocación que Tezuka no llegó a cumplir, tal 
y como dijimos al iniciar Manga Manía hace ya dos 
oños, el que Tezuka eligiese la vocación de mangoko le 
valió convertirse en un doctor del comic. Tan minucioso 
con el lópiz como Black Jack con el bisturí, pero ul con- 
trario que éste, venerado y ensolzado por sus colegos de 
profesión. MH 
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LADY LINN: POBRE NIÑA RICA 


l éxito obtenido por una serie de la talla 

de Candy Candy (DB n? 94] motivó, como 

mencionábomos al hablar de la misma, 
toda una eclosión de intentos de seguir explo- 
tondo el filón de las soap-operas iniciado por la 
rubia heroina. Uno de los ejemplos más desto- 
cobles lo tenemos en Lody Lady, serie difundida 
entre nosotros como Chiguitina. 
Basada en un manga creado por Yoko Hana- 
busa para un título femenino de lo editorial Ko- 
dansha y posteriormente recopilado en cin- 
co volúmenes, dicha serie se compone, en su 
versión anime, en realidad de dos: la prime- 
ro de ellas, Lady Lady, se compone de 21 
episodios, emitidos entre octubre de 1987 y 
morzo de 1988; la siguiente, titulada Hello! 
Lady Linn, consta de 34 episodios, progra- 
mados de mayo de 1988 a enero de 1989. 
Para su emisión en España, ambas series 
fueron presentados como una sola (lo mismo 
que en Francia, donde fue rebautizada co- 
mo Gwendoline, y en Italia, donde se le co- 
noció como Milly) 
Lo producción corrió a cargo de la veterana 
Toei, precisamente la mismo que había realiza- 
do Condy Condy. 
La diferencia bósica entre las dos tandas de epi 
sodios es que en lo primera, lo protagonis 
Lynn (Tina) aparece muy joven, cuando cuenta 
ton sólo cinco años. Aunque hija de un noble in- 
glés, Lynn ha crecido junto a su madre y sus 
abuelos en el Japón, hasta que es enviada a In- 
glaterra para conocer a su padre, La fatalidad 
entra en escena al tener lugar un accidente du- 
rante el viaje en automóvil que madre e hija em- 
prenden hacia la monsión del padre; a causo de 
dicho accidente, la madre perderá la vido, y 
Lynn deberá enfrentarse sola a su empeño por 
convertirse en una outéntica lady británica. 
Noturalmente, y como resulta imprescindible 
en este tipo de series, no faltarán los fípicos 
personajes especializados en hacerle la Pascua 
a nuestra protagonista, representados en el 
presente coso por la arrogante y pérfida baro- 
nesa Beverly y por sus dos no menos pérfidos 
hijos, conocidos en la versión castellana como 
Violeta y Camilo 


Entre los aliados figura Sarah, hermanastra de 
Lynn, nacida de los primeras nupcias del padre 
de ambos (que, como es corriente en todos los 
padres bondadosos que salen en las soap-ope- 
ros, es un podre que se pasa todo el tiempo via- 
¡ondo, sin apenas poder dedicarse a la vida fami- 
liar), así como sus omigos Guillermo y Eduardo. 

El dramo se intensificará al arruinarse lo familia 
de Lynn a causo de un incendio que le ha hecho 
perder sus fierros, lo cuol constituye una oportu- 


nidad idónea pora la maquiavélico Beverly para 
cosorse con el padre de Lynn cosa que el abuelo 
de la mismo ve con buenos ojos, ya que ello per- 
mitiría a la familia recuperor su fortuna. Por otra 
porte, el obuelo rehusa reconocer a Lynn como 
nieto suya. Naturalmente, el padre logrará resis- 
tir la tentación de casarse con Beverly. 

Lo segunda tanda de episodios se sitúa cronoló- 
gicamente varios años más tarde, manteniendo 
la mayoría de personajes de la anterior, pero 
añadiendo algunos nuevos: Lynn tiene ahora 12 
años y vive con un fía suya, estudiando en el re- 
putado colegio de St. Patrick y especializándose 
en el aprendizaje de la equitación. El papel de 
mala es cquí asumido por Vivian, capitana del 
equipo de equitación del colegio, que opondrá 
todo close de obstáculos a Lynn. Pero como es 
de suponer, la serie se acabará con el consobi- 
do happy end: Lynn será condecorada por el 
colegio, su familia recuperará la fortuna perdi- 
de, su abuelo la aceptará por fin como nieta su- 
ya, Sarah y Guillermo contraerán matrimonio y 
nuestra heroína y Eduardo se harán novios. De 


este modo Lynn habrá cumplido la promesa que 
le hizo a su madre antes de morir de convertirse 
en una auténtica aristócrata. 

En resumen, la serie contiene la mayor parte de 
los elementos típicos de un shojo manga o 
manga para chicas. Como es haditual en este 
tipo de manga, la protagonista es de cabellos 
rubios y ojos azules, lo cual en un país como el 
Japón, donde prácticamente todos sus nativos 
llevan cabellos negros, reviste un exotismo muy 
porticulor y constituye un gancho comercial 
idóneo. 

A pesar de que tales elementos constituyen 
otros tantos clichés —buenos muy buenos y 
malos muy malos un cierto exceso de lacri- 
mosidad, fípico happy end— ello confirma 
una vez más la importancia de las historias 
destinadas a chicas tanto en el campo del 
manga como en el del anime. En el coso de 
la presente serie, el ponel de audiencia du- 
rante su emisión en el Japón era de 88% por 
parte del público femenino, contra un 12% 
ton sólo de teleespectodores masculinos. Lo 
cual nos da une idea de la importancia del 
público femenino en dicho país como consumi- 
dor de manga y anime. 

¿Por qué hablamos de este tipo de series en esta 
Sección? Pese a los defectos ya señalados, no 
conviene olvidor que Manga Manía pretende 
abarcar todos los géneros existentes en el man- 
go y el anime; por otra parte, conviene no olvi- 
dor que un buen número de lectoras de los man- 
go de esta editorial —y además no pocos lecto- 
res— se interesan también por los shojo manga, 
y por ello conviene satisfacer a todos los gustos. 
Y finalmente, los series de tema romántico, aun- 
que parezca curioso, según el lado por donde se 
miren, constituyen una altemativa a veces refres- 
conte frente a lo violencia desenfrenada de Los 
Caballeros del Zodíaco, por poner un ejemplo, 
por lo que para el habitual consumidor de este 
último tipo de series, el echar una ojeada a los 
shojo manga puede constituir una experiencia 
no desprovista de interés. De ahí la deducción 
de que series como Condy Candy o la presente 
representen algo más que simples historias de 
pobres niñas ricas y eso yo es decir bastante 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


al como prometimos, he oquíel informe sobre lapri- 
T mera edición de AUKcon, la primera convención de 

nime que ha tenido lugor en Londres, viniendo así 
¡a hocer compañía a los otras dos ya existentes en el territo- 
rio británico: Anime Day, celebrado en Sheffield, y Conta- 
nimeted, la cual tiene lugar en Birminghom y cuya más re- 
ciente edición ya comentamos en el n* 93 de DB. 
Como osimismo comentamos entonces, esto primera AUK- 
«on sólo ha durado un día, el pasado 19 de febrero, debi- 
doal alto coste que supone alquilar el espacio pora la con- 
vención, en este coso el Conway Hall, un importante locol 
paro convenciones situado en pleno centro de lo copitel 
britónico. Como su nombre indico, su organización a co- 
rrido a corgo de lo ya veterana revista Ánime UK, con la 
colaboración de Helen McCarthy, hoy por hoy la number 
one de los especiolistos en mongo y anime 
del poís, como maestra de ceremonias. 
El precio de entrado por todo el dí era de 10 
fibras (unas 2.150 ptos.), si bien la cantidad y 
colidad de los actos de la convención no pa- 
recieron estar muy a lo por con dicho precio, 
como seguidamente podremos ver. Pese al 
satisfactorio nivel de osistencia de público, la 
presencia de asistentes extranjeros resultó 
mós bien escosa; por cierto que, de entre los 
españoles presentes en lo convención, ade- 
més del que esto escribe, fue de destacor la 
presencia de Xavier Catofal, el director de 
Oro Films, la empresa madre de Mango Vi- 
deo y Anime Video 
En cuanto a los invitados, además de contor 
con des figuras ya habituales en las conven- 
ciones sobre anime del país, los ilustradores 
Steve Kyte y Wil Overton, se contó con la 
presencia de Toren Smith, de sobros conoci- 
do por aquellos de nuestros lectores que co- 
nozcan a fondo las ediciones USA de las 
principales series de manga, merced o su la 
bor como troductor/adaplodor de muchas de 
ellos, ol frente del Studio Proteus, así como 
guionista de lo versión comic:book de Dirty 
Pair. Smith efectuó su aparición ante el públi- 
co asistente en el transcurso de una entrevista. 
Los demás actos de la convención abarcabon 
elementos habituales en este tipo de eventos, 
desde los stands dedicados a la venta de toda 
close de anime goods a coda cual más exóti 
co —toles como los figuritas de plástico de 
Dragon Ball y Akira made in Spain- al Art 
Room, donde ortistas profesionales -como los 
ya citados Kyte y Overton— o amateurs exhi- 
ban sus ilustraciones o modelos de temática 
anime, posando por la sala para juegos de 


rol. Pero hobía también actos novedosos, como la Fan 
Room, consistente en una pequeña sala donde cada fan- 
zine, club de fans o grupo organizador de una convención 
podía -o razón de una hora codo uno, durante lodo el 
tiempo que duraba la convención” presentorse ante el pú- 
blico osistente y ofrecer su producto, favoreciendo así los 
contactos entre fons. Además de fítulos ya consagrados co- 
mo Animejin, Animehem, Animoge, Tales from Mhe Cajun 
Sushi Bor, etc., fue de notar la presencia del último recién 
nacido del fandom briténico sobre anime: Animaz, editado 
por dos precoces fons de treaa oños, 

Los proyecciones constituyeron una cierta decepción, no 
solo por ser escasos en cantidad -con tan sélo una sala de- 
dicodo o los mismos” sino además porque ésta no venía 
compensodo precisamente por la calidad: la mayoría eran 


Pertada del programa de la 
AUKCON (Ilustración de Steve Kyte! 


éntos a punto de ser comercializadas en video, tes como 
Cot Girl Noku Nuku (a cargo de Crusader Video) o The 
Guyver Manga Video), por lo que no constituian sino una 
presentación publictoria de dichos vídeos; por lo demós, 
cporte de olguna proyección interesonte como Giant Robo 
[DB n* 105) o lo películo de Urusei Yatsura (Lamu] Angry 
Sherbet, lo demás ero cosi todo sesiones a base de collages 
de trailers de diversos anime o de video-clips. 
Otro acontecimiento interesante fue la mesa redonda con 
los principales representantes de la industria del anime y el 
manga en Gron Bretoña, quienes describieron sus futuros 
proyecios y respondieron los preguntas de los fans. De her 
cho, la industria del video de anime se halla en plena ex- 
ponsión en el mercado británico, ya que odemás de Man- 
ga Video, existen otros sellos en el país dispuestos a hacer- 
se un hueco en dicho mercado: Anime Pro- 
jects (editor de Bubblegum Crisis y Riding 
Bean), Kiseki Films [que ho secado Macross 
1), Urotsukidoji ly pronto Memories, el nuevo 
film de Otomo), Crusader Video (que han de- 
butado con lo yo citada Nuku-Nuku] etc. Por 
lo que respecto al compo de los mango, ade- 
más de contar con todos los fítulos USA impor- 
tados a su país y del mensual Manga Manía, 
editado por Dork Horse Internotional, los 
fans británicos pueden contor desde este Abril 
con Mangacomies, un título con el que Helen 
MeCamy hace su debut como editora, olber- 
gando una mezclo de traducciones de monga 
y matericl inédito de autores ingleses. 
Pese a los defectos señalados, resultará intere- 
sonte observar el desarrollo de lo AUKcon en 
ños sucesivos. Cierto es que cuento con el an 
tecedente de sus competidoros de Sheffield Bir- 
minghom, por lo que deberá esforzarse en me- 
jorar su contenido para hallarse a la altura: de 
las otras dos. Respedo a estos últimos, aunque 
lo edición de este año del Anime Day yo hoyo 
tenido lugar en el momento de publicarse estos 
líneos [del 4 al 6 de marzo), podemos anunciar 
los fechas de celebración del próximo Contani- 
'meted [el cucl, para la edición de este año ha 
combiado de nombre: se le ho rebautizado co- 
mo D-ContanimeT): del 14 0! 16 de octubre, en 
el Gran Hotel de Birmingham. 
De todos modos, pora los fons del continente, 
siempre nos resultará más atractivo una conven- 
Y ción en Londres, porque si dicho convención no 
| logra saciar del todo ty sed de anime, siempre 
te quedo el oliiente de visitar cuolquiera delos 
numerosos tiendos de comics de la copita), o 
bien el amplio Japan Centre, cerca de Piccadilly 
Circus... entre otros muchos alicientes. 
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VOTOMS: LA CAZA DEL HOMBRE 


Loxyner, un intento poco duradero de lo produc 
tora Sunrise de seguir explotando el filón de las 
de robots donde los humanos que los pilotaban 
lbraben un protegonismo superior; Hlón iniciado por 
Gundam, de la misma Sunrise y por Macross poco tiem- 
po después. Con fin de querer seguir demostrando su 
puesto de lider entre los creadores de este tipo de series, 
Sunrise volvió a presentar un nuevo intento en 1983 (o 
seo, un par de oños antes de Lazyner); Sokokihei Votoms 
Tropos acorazados Votoms), cuyo debut tuvo lugar en 
de aquel año mediante uno serie de 52 episodios. 
sodo en una ideo original de Ryosuke Takahashi asi- 
mismo director de lo serie, la acción tiene lugar en una 
¡axia (lejano, por supuesto) lamada Astragius, donde 
sde hace milenios existe una enemistad entre dos de 
lonetos, Gilgameth y Balolont. Un tercero en discor- 
día es en este conflicto el planeta Merukia, un cliado de 
Cilgameth que le asesora en materia de tecnología y ar- 
momentos. 
medio de lo tercero de los guerras que vienen desen- 
denéndose entre Gilgameth y Bololont, es cuondo se 
nuestra historia, en un momento en que yo hace 
sun sielo que duro dicho guerra, por lo cual se halla 
(la guerra de los Cien Años. 
“tulo de Votoms es una abreviatura de Vertical One- 
mon Tonk for Offense and Maneuvers [Tanque vertical 
monoplaza para ataque y maniobras), nombre con el 
cual se conocen tombién los Armored Troopers (Tropos 
ecorazados) o A. T., unos eloborados robots de comba- 
te creados durante el conflicto entre Gilgameth y Bala- 
lont, por el ejército de Merukia, aunque pronto seran 
ibricodos por los otros dos planetas. Su compleja es" 
les hoy de diversos diseños y funciones) permi 
« el soldodo que maneje un A, T. puedo utilizarlo ton- 
mo armadura personal, así como arma de combate, 
rsenoje centro! de Votoms es Chirico Cuvie, un eng 
núfico mercenario que sirve como soldado en el Red 
Shoulder Botollions (Batallón de lo espalda rojo), perte: 
neciente a las fuerzas especiales del ejército merukiano. 
Los Red Shoulder eran empleados pora los misiones más 
delicados como destruir ciudades o incluso planetas ente- 
ros, estando dotados sus miembros de una frialdad y una 
wlosidod, pora llevar a cabo misiones así, nada he: 
tes. El corocter pendenciero y desolmado de los Red 
Shoulder les ho llevado o ser conocidos con el apodo de 
bloodsucker squad [escuadrón chupasongre), No se so- 
be exoctomente el motivo por el cual Chirico ingresó en 
s de los Red Shoulder —los cuales fueron disueltos 
roximorse un armisticio entre Gilgameth y su plane 
'c oponente— pero cuando, en el inicio de la serie, es en- 
viedo con un pelotón a un osteoride que sirve de base mi- 
tar al ejército merukiano ignora que está formando par- 


E n el n* 92 de Dragon Ball hablábamos de SPT 


te de un complot para motarlo. De hecho, ya había sido 
anteriormente —tal como se explico en el OAV Red 
Shoulder Document. Yabao no Rutsu [Documento Red 
Shoulder: el origen de la ambición), avorecido en 1988 
pero cronológicamente anterior le serie— victima de un 
de asesinato por parte del general Yoran Peru- 
lodor de los Red Shoulder, revelándose entonces 
que Peruzen, responsoble del alistamiento de Chirico, ha- 
bía estado controléndolo continuamente con objeto de 
lo de indios para creer un tipo de gue- 
rrero genéticamente superior. 

Volviendo a la serie, el nuevo intento de liquidar a Chiri- 
do corre esto vez o corgo del general Albert Kiri, quien 
junto con cuotro pilotos de los A. T. se dirige al asteroide 


Chirico y Fyana 


emborcéndose en una misión secreto consistente en mo- 
tor o Chirico, además de apoderarse de un gran corgo- 
mento de oro oculto en dicho osteroide. Al huir de los 
ALT. de Kiri, Chirico llega a una oscura salo donde des- 
un enorme recipiente cilindrico, el cucl contiene un 
cuerpo femenino inserto en un tubo de energia. Se trata 
del Perfect Soldier, un prototipo de guerrero engendro 
do genéticamente ideado por el ejército de Gilgameth, 
cuyo nombre científico es Proto-1 

Al oir sus perseguidores, Chirico wele o huir y oben- 
dona el asteroide, siendo rescatado por una nave meru- 
kiona, copitoneada por el coronel Jean-Paul Rochina 
quien considero a Chirico un cómplice en el robo del oro 
y del Proto-1, aunque áste asegura no sober nada. Chiri- 
co es levodo o uno prisión merukiano, pero logra huir y 
meses después, tras la tregua entre Gilgameth y Balo- 
lont, lo hallamos en el planeta Udo, anteriormente bose 
militar pero ohora un gueto pora vogabundos y margj 

nodos. Alli descubrirá que los secuoces de Kiri, tros 
coondonor el ejército de Gilgamesh hon formado uno 
organización llomada Secret Society « través de la cual 

y bojo la supuesta identidad de coros oficiales, se dedi- 
con ol tráfico de iirium, un mineral muy preciado. Tam- 
bién en Udo, Chirico se reencontrerá con lo chica que 
estobo en el Proto-1 chora totalmente desorrollado co- 
mo ser femenino, aunque pora renovar su energía nece: 
sito tomor periódicamente baños de 
boutiza como Fyana, y juntos confinucrán el resto de la 
aventura, huyendo de sus perseguidores y encontrando 
nuevos personajes en la trama, en la cual intervend: 
de monera continua, aunque no predominante, los A. T. 

Además de lo serie Sunrise orodujo los siguientes OAVS 

The Lost Red Shoulder [60 min., 1985), cuya acción se 
sitio en medio de lo serie y donde oporece Proto-2, uno 
sucedóneo de Fyana creado por lo Secret Society; Big 
Bote (55 min,, 1986), situado después de lo serie; Red 
Shoulder Document [56 min.. 1988), ya citado; y Kiko 
Ryohei Mellow Link | y 11 (El guerrero armado Mellow 
Link, 50 min. cado uno, 1988 con un nuevo protogonis 
to en lugar de Chirico, Mellow Link. Recientemente, co- 
mo yo es hobitual con otras series de hoce años, se ha 
enunciado lo próxima aparición de nuevos OAVs dedi- 
codos o lo soga de Votoms. 

Como otros series de robots más que humanos que no 
conocieron lo longevidad de Gundam, Votoms viene o 
demostrar que el uso de robots en el argumento era un 
simple nexo para enlozor historias es tomo a los debil- 
dades humanos, Aunque ello no significa, ni mucho me- 
nos, que desmerezcamos la lobor de los mecha desig- 
ners en ésto y series similores; todo lo contrario, ya que 
los diseños de los A. T. contribuyeron a realzar el rudo 
embiente de la coza del hombre que Chirico junto o 
Fyana, padeció, 
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D ejondo aparte un título ya sobradamente conoci- 


do por todos vosotros como Kamui, lo cierto es 

que de entre la ya considerable cantidod de man- 
ca disponibles en los mercados europeo y USA, openos se 
Sollon series pertenecientes ol género del jidaimono o rela- 
so con base en el pasado histórico del Japón, acoso debi- 
de a que los editores creen que es un género poco exporta- 
Se (mientras, sin embargo, los manga de ambiente estu- 
dontil, ellos también ricos en elementos poco comprensi- 
¿les paro los no japoneses, ocupan cado vez más espacio 
en el mercado del mongo traducido]. Hoy, por supuesto, 
excepciones que confirman lo regla. Una de ellos es The 
Demon, uno de los numerosos series con los que Masami 
Tanaka intentó dorse o conocer antes de cosechar definiti- 
nte el éxito con su Gon, que actual- 
e publico el mensual británico Man- 
9 nia (sin relación con lo presente 
sección, ya sabéis). Otra de ellos tuvo la 
¡cularidad de ser la pionera en inau" 
-, porolelomente a los primeros lan- 


Algunos ya habréis odivinodo que estar 
zos hablando de Kozure Okomi (Lobo y 
cachorro), o en su edición USA, Lone 


£ and Cub), obra de Goseki Kojima. 
Kojima nació en Yokkaichi [prefectura de 
el 11 de noviembre de 1928. Tras 
concluir sus estudios superiores y trobajor 
no cortelisto, marcha a Tokio en 1950 
:on el anhelo de convertirse en ilustrador, 
bien se veró forzado a ejercer como or- 
Esta de kamishibai, esos teatros de papel 
callejeros que, como hemos señalado 
otras veces, son considerados como ante- 
cedentes del mango. 

En 1957 debuta como outor de mango al [$ 
posor a colaborar pora las kashibon o li- 
brerías de alquiler, especializándose in- 
mediatomente en temos sacados del pa: 
sado histórico y del folklore nipones. Su 
primera obra fue Onmito Yureijo, una 
historio de fantasmas. Seguirian otros re- 
latos históricos y fantásticos, destacando 
principalmente de este periodo la serie de adaptaciones de 
ovelos y de obros de kabuki (teatro popular japonés] bo- 
jo el fíulo común Chohen Dai Roman, aparecidas entre 
1961 y 1967. 

Este último año marcaría un giro en la carrera de Kojima, 
el posar nuestro artista a colaborar para las publicaciones 
cas de mango, con creaciones como Oboro Junin 
cho (1967) o Akoi Kogeboshi (1968), adaptación de una 
sovelo sobre ninjas de Renzaburo Shibota 

Pero será en 1970 cuando oporecerá su más célebre serie, 
la ya citada Kozure Okami. Publicada en el semanario po- 


ra adultos Manga Action, editado por Futabasha, contó 
con Kazuo Koike —el cual no necesita presentación, gra” 
dios o que yo conocéis su lobor en Crying Freeman y en 
Mai como guionista. 

Kozure Okami acontece durante el periodo Edo (siglo 
XVII), siendo su protagonista ltto Ogami, joven samurai 
perteneciente a una familia de close alta del país, la cual 
ha sufrido un otaque de los Yagyu, un clan familiar rival, 
quienes han asesinado a todos los parientes de lito, solván- 
dose ton sólo este úlimo, además de su hijo Daigoro, cuyo 
cuerpo recién nacido logra rescatar del vientre de su mori- 
bunda esposo, Azami. 

Ito juro vengarse del dan de los Yagyu y renuncia o su 
ocomododa vida de samurai, convirtiéndose en un ronin 


Kozure Okami 


(samurai sin amo) errante, sin más compañía que la de su 
retoño. A lo par que ofrecerá sus servicios como asesino a 
sueldo ol mejor postor. lito conseguirá dor muerte a los 
cinco hijos —cuotro varones y una hembra— de Retsudo, 
cabeza de familia de los Yagyu haciéndole incluso perder 
un ojo a este último. A lo lorgo de la sogo, ltto deberá 
afrontar numerosos combates y emboscados por parte de 
Retsudo y otros enemigos, entre los que se encuentra el 
ombicioso Kaji Abe, quien está en contra tonto de lito co- 
mo de los Yogyu. Lo figura de Daigoro aportará un deste 
llo de ternura en medio del frecuentemente violento am- 


biente en que se desenvuelve Kozure Okomi; los relaciones 
entre Ito y su cachorro siempre constituirán un oportuno 
alto en el largo camino que el primero hobrá de recorrer 
durante toda su odisea. 

Kozure Okami concluyó en 1976, tras olcanzor cerca de 
8.400 páginas, recopiladas en 28 volúmenes. Kojima ha 
seguido lanzando otras series, cosi siempre pertenecientes 
al género del jidaimono, toles como Guremono [Juventud 
delincuente, 1974), Kawaite Soro, Kubikiri aso (El yugo de 
cáñamo) o Bohachi Bushido, entre otros, pero ho sido Ko- 
zure Olomilo que le concedió mayor gloria nacional e in- 
ternacional. Paralelamente, ha cultivado una aclamado y 
lucrativa carrera como ilustrador, su vocación inicial que 
porfin logré hacer realidad. 

Lo edición USA de Lone Wolf and Cub, 
editada por First y presentada en forma 
to prestigio, tuvo el aliciente de contar 
con Frank Miller como padrino. Miler, 
tros realizar en 1983 su miniserie Ronin 
pora la DC, aseguró que la creación de 
Kojima había servido de fuente de inspi- 
ración poro lo mismo, llegando hasto el 
unto, como cloro homenaje a su maes" 
tro inspirador, de ilustrar los portadas de 
la edición de First, Aporecido en mayo 
de 1987, dicha edición, pese a gozar de 
una acogido muy favorable en sus pri 
meros ejemplores, llegando o conocer al 
'gunos de éstos más de una reimpresión, 
fue cancelado al cobo de 42 números, 
desapareciendo seguidamente del mer- 
cado la propia First. Quizás un error de 
First fue el presentar Lone Wolf and Cub 
como una serie limitado, en lugar de ho- 
cer como Viz, presentando sus mango en 
dosis comedidos, en forma de series limi- 
todos de algunos números. Una serie de 
vorios miles de páginas de duración, a 
menos que contase con un soporte para" 
lélo en otro medio, como Dragon Ball, di- 
fícilmente lograría mantener el interés y 
la fidelidad del lector durante un periodo 
detiempo prolongado. Kozure Okamino 
ha conocido ninguna versión en anime, 
unque sí una serie televisiva y seis peliculas con actores 
reales. El tenso —ounque aparentemente poulatino— ritmo 
narrafivo y el delicado y expresivo dibujo a pincel —el cuol 
ha infenciado a toda una generación de mangokos, in- 
duyendo nuestro viejo conocido Ryoichi lkegomi— de ésto 
y otras obras suyos, le ha valido a Kojima ser uno de los 
tres grandes del jidaimono junto a Sampei Shirato y Hi- 
roshiIrata. Como viejo lobo del manga, Kojima ho sabido 
Generar sus propios cachorros y consi un ejemplo o imi- 
tar. Un vistazo a un ejemplar de Lone Wolf and Cub puede 
desvelarnos el porqué de su potente influencia grófica. 
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'dantes que son los grupos formados totalmente por 

chicos, toles como Silent Mábivs, Bubblegum Cri- 
sis, Gall Force, Sol Blanco, etc. tanto en el campo del manga 
como en el del onime. Otro grupo de formoción integramen- 
te femenina que esfá arrasando estos últimos años en el Jo- 
pón no está compuesto por heroínas de ficción, sino que per- 
fenece o lo vida real: se toto del colectivo Clamp, acoso la 
más destocoble revelación de los 90 dentro del nada escaso 
panorama de las mujeres autoras de manga, 
El origen de Clamp se remonta o los tiempos en que sus fun 
dodoras eron estudiantes en un instituto de Kansai, un barrio 
de Tokio. Todo empezó cuando Nanase Okawa, quien se 
convertiría en la guionista del equipo, y su compañera Ta- 
'moyo Akiyama conocieron a otras tres estudiantes del insti- 
vto: Mic Nokoi, Mamoono Apopa y Satsuki Igorashi 
Asi se formorio el colecivo, cuyos primeros obras aporecie- 
Pel Ea da Eb de esca de bo eclar 
Profesionalmente, debutoria a finales de los 
80 con la obra Seiden, de sólo 46 páginas de 
duroción, publicada en lo revisto South. Ini- 
ciolmente, el grupo estaba compueslo por on- 
ce miembros, pero luego se fue ominorondo 
gradualmente hasta quedar actualmente re- 
ducido a seis outoras. Nanase, como yo se 
ha mencionado, es lo encorgoda de elaborar 
los argumentos de los manga que el resto del 
colectivo se encargo de ilustror, mientras que 
Satsuki le ayuda a convertirlos en guiones; 
Mokona es la principal dibujante, siendo se- 
cundado por Miku, la cual está especioliza- 
do en el estilo SD [Super Deformed); otros 
componentes de Clamp son Riza Hijiri y Ha- 
mayo Akiyama. Desde su creación, Clamp 
yo posee una lista de obras importantes en su 
hober Niju Menso Onegai El fantasma de 
las 20 caras), comedia estudiantil sobre un 
adolescente, Akira que de día es un pico co- 
legiol y de noche se convierte en un hobilido- 
so ladrón, el que da título ol mongo, aunque 
su octividod raleril no le sirve de gran cosa 
pora gonorse el corazón de una compañera 
de close a quien omo; Gakuen Tokkej Dukl- 
yon Policía escolar Duklyon), también con 
prologonistas estudiantiles, los cuales actúan 
como un escuadrón especial en lucho contra 
el perverso Imonoyama Shoten, quien desea 
dominar el mundo; Tokyo Babylon, historia 
de exorcismos cuya acción transcurre, como 
el ftulo indico, en el tenso ombiente noctumo 
de Tokio; XX, serie fantástica de la cuol se 
prevé que solgon 22 volúmenes [de momen" 
to, han aporecido cinco) porque ese es preci- 
somente el número de cortas del tarot, elc. 
Básicamente, Clamp ho reolizado sus manga 
pora los editoriales Shinshoka [editora de 
South) y Kodokawa. 


Az: lolorgo de esta Sección hemos podido verlo abun- 


Hemos dejodo para el final la obra que les ha proporcionor- 
do mayor celebridad: R. G. Veda, serie bosodo en la mitolo- 
gía hindú y creoda en 1990 poro Shinshokan, la cual la ho 
recopilado en 10 volimenes. 

EL nombre de R. G. Vedo es una deformación de Rigvedo, 
un manuscrito perteneciente a la susodicha mitología, el 
cual dota del siglo va. C. y significa el conocimiento de los 
versículos. 


El inicio de la soga de R. G. Veda nos muestra cómo el se- 
midiós Ashuro-oh es osesinodo por Toishoku, su general, 
quien onhelo oltonzor los mismos poderes divinos que 
aquel; Shashi, esposo de Ashura-Oh, lo hobía traicionado 
poro unirse a la causa de Taishaku. Poco después, Ashu- 
ro do o luz dos hijos: una, Ashura, es futo de su unión con 
Ashura-oh, mientras que el otro, Ten-oh, lo es de sus relo- 
iones con Toishoku. Shashi pretende matar a Ashura, por 
ser ésto un obstáculo para conseguir su ambición de domi- 
nar sobre todos los dioses; Ashura logra escopar a la muer- 


Portada del 1 volumen de RG Veda 


teefugióndose en el interior de un érbol... 30 años después 
do comienzo la acción primordial de la historia, al rescator 
el joven Yasha a Ashura del árbol, siguiendo el consejo de 
Kuyoh, uno profetisa que precisamente le había vaticinado 
que al reunirse seis estrellas -dos de los cuales son preciso” 
mente él y Ashuro- el don Taishoku conocerá su perdición 
De este modo, los dos protagonistas entablon amistad y em- 
piezan o buscar de las otras cuatro estrellas Para tener éxi- 
to en dicho búsquedo, es preciso además hallor primero el 
ShuroToh —¿lendrá algo que ver ese nombre con Shulato 
(DB n* 52), por tratarse también de una serie basada, oun- 
que porciolmente, en la mitología hindt?-, la espada mági- 
ca del dan Ashura, cuyos poderes sólo tienen efecto ol ma- 
nejarlos el auténtico heredero del clan en este coso Ashura. 
Los otras cuatro estrellos que Ashura y Yasha habrán de en- 
contrar a lo largo de su aventura son el pelirrojo y penden- 
ciero Ryu-oh, lo rubio Karura-oh, guardiana del pájaro de 
la guerra Garuda, la moreno y especialista en drogas y po- 
ciones Somo, y por úlimo Kendoppa-oh, hó- 
bil tocadora de arpa. Naturalmente, no folta- 
rán los peligros durante lo lorgo búsquedo, 
particularmente a corgo de los supervivien- 
tes del clan de Toishaku. Curiosamente, Ten- 
oh, príncipe de dicho don, es lo rara avis del 
mismo, ol trtorse de un ser gentil y bonda- 
doso, que además está enomorado de Ken- 
dappa-oh, la cual de hecho reside en el pala- 
cio de los Taishaku. R. G. Veda ha sido llevo- 
do al onime en forma de dos OAVs, oporeci 
dos en 1991 y con la dirección firmada por 
la propia Nanase Okawa, y cuya versión in- 
¿lesa ha aporecido a corgo de Manga Video 
y oquí podemos añadirla inevitable coletilo 
de poro que no cabe duda de que pronto lo 
veremos también editado en Españo-si bien 
dicha versión ha reunido los dos OAVs origi- 
nales en una cinta, reduciendo parte del me- 
troje para convertirlos en pelicula de hora y 
media de duración. También otras obras de 
Clamp, incluyendo Tokyo Bobylo (en imogen 
reoll y, han sido adoptadas en formo de vi 
deos, 


Como dato complementario hay que mencio- 

nor un líbro de arte consagrado a R. G., 
'compuesto de ilustraciones, la mayoría en co- 
lor, dedicadas ol ambiente y los personojes de 
este mango, y que corroboran una vez más el 
talento artístico de Mokona Apapa, demos" 
trondo cómo su delicado y eloborado estilo 
ban consituído en bueno parte lo love del 
éxilo de las creaciones de Clamp. 
Sin dudo, acoso pronto el mercado occidental 
del manga. se atrevo a traducir alguna de los 
obras de este colectivo; mientras tanto, el vi- 
deo de R. G. Vedo puede constr una opele- 
cie introducción a este singular grupo de 
shojo mangakas 
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FUJIO AKATSUKA: DÍGALO CON HUMOR 


en los años 50 y la promoción de la generación 

de autores que hicieron sus pinitos durante ese 
mismo período, contribuyó al establecimiento de los 
diversos géneros que alimentaríon a la eclosión de la 
industria editorial -más aún cuando, en el umbral de 
los 60, aparecerían los primeros fítulos de periodici- 
dod semonol-; es decir: la ciencia-ficción, el roman- 
<e, los deportes, el jidaimono [manga basado en el 
pasado histórico del Japón), etc. Sin embargo, el 
manga puramente humorístico, sin elementos aventu- 
reros o dramáticos pese a contar con notables antece- 
dentes en las tira de prensa destinadas a los diarios 
del país -y por lo tanto, destinados bási- 
camente a los adultos= tardaría aún va: 
rios años en encontrar su sitio dentro de 
Peron de monga dingdes a los $: 
venes, ounque finalmente lo hallaría, en 
particular merced a lo obra de Fujio 
Akotsuka. 
Akotsuka nació en 1935 en lo región 
china de Manchuria. Tras uno infancia 
marcada por la penuria económica de 
su fomilio, se trasloda con su madre al 
Jopón tras concluir la Il Guerra Mundial. 
Una vez finalizados sus estudios supe- 
riores, empieza a trabajar en la indus- 
tria química, oficio que no era de su 
agrado; durante su tiempo libre, fue enviando histo- 
rietas a la revista Manga Shonen, con objeto de po- 
der convertirse en dibujante de manga algún día. De 
este modo, en 1955 debutó profesionalmente con una 
serie pora chicos, Arashio Koete; dicha obra tuvo un 
éxito muy escaso y Akatsuka tuvo que ganarse la vi- 
de haciendo de asistente de Mitsuteru Yokoyama, el 
creador de Tetsujin 28-go [Iron Man 28), durante tres 
años. 
En 1958 publica su primera incursión en el manga 
humorístico, Namachon, y en 1962 conoce su primer 
éxito, Osomatsu-kun (El joven Osomatsu), sobre un 
grupo de sextillizos cuyo líder se llamaba preciso- 
mente Osomatsu. Todos ellos poseían idéntica perso- 
nalidad: gandules, gamberros y amantes de las pele- 
os, siendo su principal rival el matón y aún más ván- 
dalo Chibita; otro personaje importante era Totoko, 
la chica mona del barrio de la cual todos los sextill- 
zos, además de Chibita, estaban enamorados. 
'Osomatsukun no apareció en las páginas de Shonen 
Sundoy hasta 1969. 
Aunque ésa fue la creación que le hizo destacar como 
autor de manga humorístico, oquel 1962 todavía lan- 
zoría otro manga para el público femenino, precisa- 
mente uno de los primeros en difundir el boa 
de las magical girls, tan explotado en los años si- 
guientes en el manga y el anime: Himitsu no Akko- 


L a consolidación de la industria de los manga 


chan (El secreto de la pequeña Akko); la protagonis- 
ta recibe un día lo visita de un espíritu que ne 
quia con un espejo de bolsillo que tiene el don de con- 
Vertila en adulta o bien en cualquier especie animal; 
Akko utiliza el espejo para ayudar a sus amigos en 
sus problemas de cada día. 1967 vería aparecer el 
que acaso es el manga más famoso de Akatsuka: 
Tensai Bakabon (El genio idiota). El personaje titular, 
el estudiante Bokobon, vive con el polurdo de su po- 
dre y con su goto Nyarome, el único miembro de su 
hogar que parece estr dolado realmente de inteli- 
gencia, por lo que a menudo ha de sacar de apuros 
ol podre de Bakabon. 


Moretsu Átaru 


Otras creaciones nacidas del alocado ingenio de 
Akatsuka incluyen Ototsukekun (El joven Otatsuke, 
1963), ljiwaru lkka (La familia perversa, 1966), Mo- 
retsu Áloru [Ataru el exagerado, 1967), Waru Waru 
World (1974), etc; asimismo ha colaborado con otros 
autores, tal como en Tateshi no Kensaku (Kensaku el 
constructor), guionizado por Jiro Gyu, publicado en 
lo segunda mitad de los 70 por Shonen Magazine y 
centrado en el mundo laboral, concretamente en las 
andanzas de un aprendiz de carpintero. Dicha serie, 
Akatsuka adopta un grafismo más detallado que el 
de sus manga más conocidos, si bien no abandonan- 
do su gusto por lo grotesco. 


La celebridad de las creaciones de Akatsuka se ha 
visto coronada por numerosas adaptaciones en ani- 
me de las mismas, e incluso conociendo éstas más de 
una adaptación: así, Osomafsukun conoció una pri- 
mera serie de anime en 1967 y de nuevo otra en 
1988; Himitsu no Akko-chan tuvo una versión televisi- 
va en 1971 y otra más en 1988; Moretsu Aforu ten- 
dría su primera serie en 1969 y una segunda en 
1990; por último, Tensai Bakabon obtendría una 
adaptación animada en 1971, para luego repetir 
también en 1990. 
Akatsuka fundaría su propio estudio, Fujio Produe- 
tions, si bien, al contrario que los estudios fundados 
por otros mangokas, no consistiría en 
una fábrica de manga destinada a que 
un equipo de asistentes produzca en ca- 
dena páginas y más páginas de los per- 
sonojes creados por el dueño del estu- 
dio, sino que estoría destinado a apadri- 
nor jóvenes autores que cultiven el mis- 
mo estilo desmodrado que nuestro autor. 
De este modo, Fujio Productions ha ge- 
nerado toda una escuela Akotsuka de 
historietistas cuyas creaciones han segui- 
do buceando, al igual que su maestro, 
por el terreno de lo absurdo: así, uno de 
sus discípulos, i Tori, creó en 
1970. Toilet Hakase (Profesor Toilet), 
uno de los primeros manga en introducir el humor es- 
cotológico; publicada en Shonen Jump, la serie esta" 
ba protagonizado por un sabio que vivía en un lobo- 
rotorio en forma de W.C. y estaba especializado en 
resolver problemas relacionados con la defecación. 
También de 1970, oporecido en Shonen Sunday, es 
Dame Oyaji (Papá bueno para nada), obra de ciro 
¡pilo de Akatsuka, Mitsutoshi Furuya, sobre un ca- 
La de familia constantemente agredido por su es” 
posa e hijos, lo cual no dejó de llamar la atención en 
un país como el Japón, donde el padre es tradicional- 
mente considerado como una figura venerable y auto- 
ritoria. 
Éstos y otros tabúes han sido rotos por Akatsuka y sus 
seguidores a lo largo de su carrera. Hoy día, por 
ejemplo, cuando nos maravillamos ante el surrealista 
universo de Dr. Slump, olvidamos que la serie de Tori- 
yama debe bastante a la no menos surrealista obra 
de Akatsuka; y lo mismo podríamos decir de otros 
manga de humor contemporáneos [incluso el tan de 
moda actualmente estilo Super Deformed tal vez ten- 
ga sus raíces en las frecuentemente cobezonas figuras 
de Akatsuka]. De no haber existido un autor como él, 
a buen seguro se hubiera tardado más en romper los 
límites del manga cómico. Afortunadamente, lo hubo, 
y por sus contribuciones a dicho género, será siempre 
recordado. 
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| UN CA MT VAE A LA JUVENTUD JAPONESA 


a hobiemos señalado a Umi ga Kikoerv [Podemos 

escuchar el océano) como uno de los más impor- 

fontes acontecimientos de 1993 en el campo del 
onime. producido en forma de Especial televisivo de una ho- 
ro de duración, su emisión tuvo lugar la primera semana de 
mayo de dicho año, no dejando indiferente a nadie de entre 
quienes hon tenido lo ocasión de visionario. 
Uno de los motivos del éxito de Umi go Kikoeru es el hecho 
de que hoyo sido recizado por el yo míico Studio Ghibli 
célebre por hober dado o luz los largometrajes de Miyazaki 
lo cual es yo uno gorentía de colidad. 
Pero hay también otros fadores que 
hon contribuido osimismo a su aclama- 
ón, como seguidomente veremos. 
'Umi ga Kikoeru pertenece a la cotego: 
río de los anime con bose en el compo 
novelistico; en este coso, se trato de 
uno adoploción de una novela publico- 
de por entregos en la revista Animoge 
[pues sí, los revistas de cnime como 
Animoge y otras, odemós de publicar 
olgunos series de mongo, también pu: 
blicon relatos escritos, por si olguien lo 
dudaba), de febrero de 1990 a enero 
de 1992, siendo su autora Saeko Hi- 
muro. Nacido en 1957 en lo isla de 
Hokkaido, Himuro debutó como escri- 
toro tros groducrse en literatura japo- 
neso. Su primera obro, Soyonora Aru- 
rukon, obtuvo un premio de la editoriol 
Shueisho; a partir de entonces, ha ido 
Jonzando diversos best sellers, olgunos 
delos cuales hon sido llevados o la pon- 
tallo en imagen reol; Umi ga Kikoeru 
constituye lo primero de sus obras que 
ha conocido versión animado, 
Lo otra figura clave en Umi ga Kikoeru, 
tonto en su versión original literario co- 
mo en su odoptación en anime, es Kat- 
suya Kondo. Nacido en 1963, debutó en un estudio de an 
moción lomodo Annapuro, antes de posor como diseñador 
de personajes en los más oploudidas producciones del Stu- 
dio Ghibli: Tenku no Shiro no Loputo, [El Costillo celestial de 
Loputo), Tonari no Totoro (Mi vecino Totoro), Majo no Tokk- 
bin (El servicio de reporto de Kiki), Omohide Poroporo 
(Tan sólo el oyer] y por supuesto, Porco Rosso. Pora Umi ga 
no Kikoeru, además de realizar los delicados ilustraciones 
del reloto a lo lorgo de su seriolización en los páginas de 
Animoge, se ho encorgado de los diseños de personajes 
de la versión en onime, osi como de la tarea de director arts" 
tico delo misma, 
Umi ga Kikoeru es uno historia de ambiente estudiantil, pero 
uy poro similar u los comedias estudiantiles que nos hon 


solido ofrecer el mango y el onime, Ésto es una historio serio, 
unos protagonistas con sentimientos pu- 


¡dicntil solion desarrollarse en institutos) originar 
¡dura de kochi, uno zona rural al sur del Japón. 
¡persones central, Taku Morizaki, un universitario residen- 
seronatol poro port 
. npoñeros de Durante el vioje en 
ovión hada Kochi, vuelven a su mente sus recuerdos de 


Rikoko y Tak [lustración de Kotsuya Kondo 


aquellos años, en especial sus relaciones con Rikako Muto, 


* una de las chicos más guapos e inteligentes del instituto. 


Hosta oqui el argumento base de lo historio, que paro su 
adoptación en onime ho visto modificado o resumido olgu- 
nos elementos de la obra literario original; así, debido a la 
duración del film, las escenos de la vida universitaria de Ta- 
le hon sido suprimidos, limitndose primordialmente exhi- 
bir sus recuerdos estudiantiles o lo lorgo del viaje. Estos úl 
'mos están repletos, como en lo mayoría de los evocociones 
del pasado de uno mismo, de memorias gratos y no tan gro- 
sos. Rikoko le habío sido presentada o Toku por Yutaka 
Motsuno, el empollón de la lose y el mejor amigo del proto- 
gonisto; sin emborgo, Yukata está a su vez enamorado de 
Rikako (otro vez el ton cacareado triángulo amorosol; recor- 


dor esto dejorá traumatizado y confuso a Toku, pero no obs- 
tante logrará superarlo. 
Con Umi go Kikoeru, lo autora ha esbozado un fiel retrato 
de la juventud joponesa de hoy en do, através de unos pro- 
togonistos ideales pero no perfectos -tanto Toku como Rika- 
ko son opuestos y alumnes aplicados, pero también tienen 
sus defectos: Toku tiene poco fe en sí mismo y Rikoko resulta 
e veces un tanto coprichoso- en un momento crucial de sus 
vidos en el que están efecuondo el poso de adolescentes a 
adultos, y asimismo en un momento crucial de lo historia de 
la sociedad joponeso, en la cual el po- 
pel de la mujer está codo vez menos 
relegado al del hombre y obtienen co” 
do vez mayor emancipación (si bien 
con notable retraso por comparación a 
la sociedad occidental); esta preocupa- 
ción por el papel de lo mujer en el Ja- 
ón actual está presente en otros obras 
escritos por Himuro. Podemos hallar si- 
militudes entre Umi go Kikoeru y la pe- 
Iículo que sinó de cierre o lo sogo de 
Kimagure Orange Rood (Johnny y sus 
, amigos): Ano hi ni Kaeritai (Quiero 
+ volver a ese día). En efecto, esto úbimo 
* cinto, que abandona el tono desenta- 
dodo de la serie original, adopta un 
espiritu serio y ternurista, a la por que 
muestro el ingreso de Kyosuke 
(Johnny) y sus ex-compañeros de insti 
tuto en lo universidad. Acoso no resulte 
ninguna coincidencia esto similitud or- 
gumentol entre Ano hini Koeritoiy Umi 
o Kikoeru, yo que el director de om 
bos películos es el mismo, Tomoi Mo- 
chizuki, quien ademós hobia firmado 
lo puesto en esceno de Maison Koky 
Los! Movie, donde la porejo protogo- 
nisto del mongo de Rumiko Takahashi 
contrae matrimonio. 
Umi ga Kikoeru constituye, en sumo, un canto a la amistad, a 
lo maduración del propio ser y a lo-integración de lo mujer 
en la sociedad contemporánea. A pesor de contener ingre» 
dientes tipicamente autóctonos y por tanto no fáciles de com- 
prender pora los no joponeses, mayor importencia cobran 
los ingredientes que la harían ser opreciodo tombién por el 
público occidental: la evocación de los sentimientos humanos 
a que acabamos de referimos y los exquisitos diseños y ani 
moción -Kondo y su equipo no hon escafimado esfuerzos 
pora hacer cobrar vida a los ilustraciones del primero- del 
film. Por todo ello, confiamos en que Manga Video no dude 
en presentarnos algún día esta obra en su cotélogo. Tan sólo 
es cuestión de sensibilidad, ganos de hacer bien los cosos y 
buen gusto. 
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SLAM DUNK: UN ENCESTE EN EL MANGA 


les mongo sobre deportes de pelota, señalábamos la 

escasa repercusión que hobia tenido el baloncesto 
hasto tiempos recientes, con excepción de alguna serie co- 
mo Dosh! Kappei [Chicho Terremoto), creado como man- 
go por Noboru Rokuta y que no necesita presentación en- 
tre nuestros lectores, merced a su versión en anime a cargo 
de la Tatsunoko y que Anteno-3 ya ho repuesto varios ve- 
bien presentaba este deporte bajo una perspectiva 
coluresca. 
Hemos dicho hasta tiempos recientes, ya que gracias a la 
aparición de Slam Dunk, uno de los actuales superéxitos de 
zuestro viejo conocido Shonen Jum, los 
mango de género deportivo ya pueden 
rse de poseer su serie vedette sobro el 
Esquel 
sn efecto, desde su aporición en 1990 en 
páginas del célebre semanario, Slam 
Dunk ha ido conociendo una carrera codo 
más ascendente, y no únicamente gra- 
cs o que el básquet está cosechando cor 
do vez más popularidad en el Japón, sino 
sombién y especialmente al talento de su 
autor, Tokehiko Inoue. Éste, nacido en 

987, logró su salto a la profesionalidad, 

al igual que tontos otros autores de mon" 
ga, mediante uno de los concursos que las 
editoriales organizon onuolmente con ob” 
¡gto de detectar futuros talentos: es asi co- 
mo Inoue ganó en 1988 el premio Tezu- 
ka, convocado codo año por lo editorial 
Sueisho, con su primera obra Kaede Pur- 
ale. Seguiría en 1989 su primera serie im- 
portante, Chameleon Jail, asimismo apo- 
ida en el propio Jump; de ohí alo creo- 
ción de Shonen Jump no había, pues, más 
que un poso, y como se suele decir en es- 
tos cosos, el resto es historio. 
Slom Dunk [el titulo se refiere a un término 
uílizado en el baloncesto pora definir un 
enceste perfecto; to dunk significa en in- 
glés meter o introducir, en este caso la pe- 
lota en el aro) tiene como protagonista a 
Honamichi Sakuragi, un fímido e ingenuo 
estudiante de secundaria, de 15 años, que va al instituto 
Shohaku. Tros ser humillado por sus compañeros porque 
Hanamichi pretendía inscribirse en el club de baloncesto 
del instituto y éstos aseguran que nuestro héroe no posee 
las condiciones poro ello, éste prefiere dejar correr dicho 
deporte... hasta su repentino encuentro con la bonita Haru- 
ko Akagi, quien le pregunto si él juego ol boloncesto. Aun: 
que chocado inicialmente por la pregunta, Hanamichi ose- 
gura que sí, lo cuol le servirá de empuje definitivo para 
adentrarse en la práctica del básquet, para así ganarse el 
corazón de Haruko. 


E el n* 47, cuando pasábamos revista a los principa- 


Ahí no terminon las cosos, ya que al inscribirse en el club 
de baloncesto, Hanomichi descubrirá con sorpreso que el 
entrenodor del club no es otro que el hermono moyor de 
Haruko, Takenori. 

A partir de entonces, Hanomichi deberá enfrentarse cons- 
fontemente o lo rudeza de los entrenamientos y el continuo 
desafio que supondrá mejorar coda vez más y más en el 
deporte que ha escogido (qué repetitivo resulto el decir esto 
codo vez que hablo de un mango deporivo, ¿verdod?) 
siempre bojo el ansioso y entusiasta apoyo de Haruko. 
Una vez más, vuelve a entrar en escena el triángulo ro- 
móntico con la figura de Rukawa, compañero de estudios 


Hanamichi 


de Hanamichi quien tombién está enamorado de Haruko. 
Alo largo de lo carrera boloncestítica de Hanamichi se- 
guirán porticipociones en campeonatos nacionales e inter- 
nacionales, triunfos, derrotas... todo ello en la etapo de lo 
vida de nuestro protagonista en la cual éste está haciendo 
precisomente el poso hacia la madurez, por lo que porale- 
lomente o su crecimiento como deportista, podemos pre- 
senciar su crecimiento como ser humano, 

El dibujo de Inoue, realista y detallado, con un frecuente 
uso de tramos, pese a no consfilir innovación alguna en 


los manga de género deportivo, sí hace un uso eficaz de 
los encuadres y los poses de los jugadores en los momentos 
clave de cado partido, concediendo osí los dosis de sus" 
pense necesarias pora este tipo de escenos. 

Slam Dunk continua hoy día con éxito su andoduro, ho- 
biendo sido recopilado en más de una docena de tomos 
con los hazañas deportivos del pelirrojo Hanamichi. Claro 
estó que los lectores sólo han podido descubrir que Hana- 
michi es pelirrojo, dodo que el mongo es inevitoblemente 
en blanco y negro, a través de sus portadas o, más recien 
temente, a través de su adaptación como serie de anime. 
Dicho sere, producido por la [aquí añadid el adjetivo que 
más sea de vuestro agrado: veterano, in- 
fotigable, inefable, etc) Toei, está siendo 
emitida los sábados a las 7,30 de la tarde 
por lo cadena TV Asahi, y parece ser que 
va a durar para rato, dodo la continuo 
buena acogida del manga en que está 
basada en particular, y del deporte del 
básquet entre los jóvenes japoneses en 
generol. La emisión se inició el pasado 
16 de octubre, y se ha clasificado instan- 
tóneamente entre las diez series de anime 
de moyor audiencia entre los televidentes 
nipones. 

Lo versión animoda respeta fielmente el 
grofismo del manga original e incluso lle 
ga a superarlo; dado el oprecio que hon 
tenido en nuestro poís los onime de géne- 
ro deportivo, no sería de extrañar que la 
viéramos pronto en nuestras pontallos, 
“aunque en tal caso no faltarían los voces 
que se levontasen en contra de la serie, 
como lo hicieron en su día con Oliver y 
Benji; máxime si tenemos en cuenta que 
los protagonistas de Slam Dunk son de 
uno edod superior o los de aquella serie, 
y por lo tonto las dosis de violencia incluso 
son aquí superiores. 

Huelga decir que el impocto causado por 
Slam Dunk, como sucedió anteriormente 
con oltos mango dedicados a otros de- 
portes, ha movido a numerosos jóvenes 
joponeses o practicar el baloncesto; pese 
0 que se trata de una movida algo tardia, por compara- 
ción o los demás deportes, ocoso ello se debo o que los jo- 
poneses no olconzan con frecuencia la estotura exigido 
poro practicarlo (el propio Hanamichi cuenta con 1,88 m. 
de estotura, lo cual no resuliaria nada espectacular entre 
los boloncestistas occidentales, pero que en el Jopón resul- 
a más que aceptable), aunque finalmente ha quedado de- 
mostrado que para practicar cualquier deporte, no es ne- 
cesario sobresalir fisicamente si se posee suficiente entu- 
siasmo. Esa es lo lección que Slam Dunk y los manga de su 
mismo género pretenden dor. 
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JIRO KUWATA: 


es androides, cyborgs y seres mitad hombre/Ímitod 
rebot en general hon sido, hasta nuestros días, uno 
de los temos predilectos del mngo y el anime per- 
sereciertes el género fantástico. por todo ello, no hemos de 
cido cue Alíto, Buaku (el de Appleseed), las gemelas 
Annccomo y Unipuma y demás fienen su antecedente en 8 
Man. el decono de los mongo sobre cyborgs, creado por 
55 Kowota en 1963. 

ds embargo, la única creación importante de 

=== au, uno de los móximos especialistas en mango fan- 
Eo y de superhéroes de todos los tiempos. nocido en 
Dscka el 17 de abril de 1935, cuando contaba con tan só- 
3 cños publicó su primera historieta, una historia de 
con fuertes infuencias de Osamu Tezuka. A 
os publica otra más, titulada Doihikyo (El gran 
slcnetz inexplorado] en una revista llomado Tanteio. A 
2er de entonces, se convertirá en outor profesional e irá 
=endo diversos series pora el entonces en plena ex- 
ae==9n mercado les los publicaciones de mango. Su pri 
¿xito le llego en 1957 con lo creación de Mabo- 
== Tantei, un mango de temo policiaco, para la 
'en Gaho. Mayor éxito cosechoría en 
Gekko Kamen [Máscara Claro de Luna), 


Gelcico Kamen ero un cloro ejemplo de superhéroe 
a le jeponesa. Su alter ego era Juro lwain un inves- 
secos" privado que se convertía de noche en el en- 
=escarodo Gekko Kamen, otoviodo con un unifor- 
=e Sorco y cobalgondo sobre una moto de igual 
ler. En su lucha contro el mal le acompañaba el 
>= Gorohachi. Este cruce nipón del Motorista 
Fentosmo y el Caballero Luna conoció una adopto- 
cán televisiva en imagen real al año siguiente de su 
c=ocón, oporeciendo simultáneamente a la misma 
na versión de sus hazañas en fira de prenso (un ca- 


convertirlo en 8 Man; con esta nueva existencia, reanudará 
la caza y copturo de su agresor, así como su labor como 
combetiente del crimen. Ton sólo el jefe de policia Tanaka 
conocerá su verdadera identidad. Los guiones de 8 Man 
eran obra de Kazumasa Hirai. 

Resulto particularmente inferesante examinor el desorrollo 
del personaje, ya que éste estaba teniendo lugar en lo misma 
époco en que, loto lado del Pacífico, Stan Lee y sus revito- 
lízodos superhéroes estabah cousondo estragos en el compo 
del comic book USA. Como sus colegas yanquis, 8 Man es- 
toba dotado de una noda despreciable variedad de super- 
poderes: posibilidad de mudor de aspecto merced a su piel 
artificio! [una de sus artimañas habituales era transformarse 
en lo novia del villano de tumo), supervelocidad, un peque- 
ñoreoctor atómico acoplado a su espalda, etc. Asimismo, no 
menos despreciable ero la galería de supervilanos y ameno- 
zos que había de afrontar: sabios locos, extraterrestres, el 
robot gigantesco 005, el cerebro electrónico con voluntad 
propia Saiba, etc., destacando por encima de todos ellos lo 
orgonización intemacional de espionaje Mariposa Negro. 


El PONERO DE LOS CYBORGS 


Lo que acercaba a 8 Man aun más o sus equivalentes mar- 
velianos contemporáneos era el hecho de que, al igual que 
aquéllos, poseío senimientos y problemas de personalidad, 
pese o trolorse de un androide; ese lodo humanolle hizo gor 
narse el ofecto de los lectores de manga hosta el cese de sus 
¡aventuras en 1966. Publicado por Kodansha en su semana" 
rio Shonen Magazine, dicha editorial lo recoplaria después 
en cinco tomos, oún reeditados hoy en día. 

8 Mon sería, el mismo año en que fue creado, uno de los 
primeros mangos llevados al anime mediante uno serie de 
56 episodios en blanco y negro producida por TCJ Anima- 
tion Center. En 1965 sería asimismo distribuida en USA, 
aunque ligeramente reboutizodo como 8th Man, con lo 
que el eight (ocho) de su nombre original posaba o ser 
eighh [octovo); en resumen, que el número cordinal de su 
nombre se transformó en ordinal. como habia sucedido 
con otras series de anime que llegaron al mercado USA, al- 
¡gunos nombres de personojes de ésto fueron modificados 
sn la versión inglesa: osí, Rochiro Azumo pasobo a llamor- 
se Peter Brady, mientros que el Dr. Tani se convertío en 
Profesor Genius. 

Coincidiendo con una oleada de revivals de perso- 
nojes clásicos del anime, recientemente 8 Man ha 
sido resucitado en forma de uno colección de cuatro 
OAVs de una media hora de duración cada uno, 
lanzados entre agosto y octubre el pasado año, co- 
mo yo apunté en un número de DBZ hace poco. 
Titulodas Eight Man After, estas nuevos aventuras del 
androide tienen lugor en la actualidad, más de un 
cuarto de siglo después de su creación. Lo animación 
ho sido producido por la compañía ACT, contando 
con Kenichi Okon como diseñador de personajes 
[quien ya colaboró en Diriy Pair) y con Miroshi Obe- 
kuni como mecha designer [el cuo! ho trabajado en 
Silent Mábius y los OAVs de Bostordl!) 

Kuwata, por su porte, lanzaría otros mangos de 
ciencia-ficción a lo largo de los años 60, tales como 


corácer humoristico]. Aunque  Gekko 
Komen concluiria su andadura en 1961 
sería recordado entrañoblemente en años 
sucesivos merced o lo recopilación de su 
sogo en siete tomos y a lo serie de anime 
que se le dedicó en 1972, Seigi o Asuro 
Moro Gelko Kamen (El amante de la jus- 
sio Gekko Kamen), producida por 
Knock y de 39 episodios de duración. 
Por fin, en 1963, aparecería el mango 
que le consograrío definitivamente, 8 
Man. Su protagorista, el detective Rachi- 
ro Azuma, en el curso de uno persecur 
són contra el criminal y jefe de banda 
Mudoke, es asesinado por éste, Un cien- 
sfo, el Dr. Toni, se encargorá de re- 
construir el cuerpo de nuestro héroe y 


Autocaricatura de Jiro Kuwato 


Android Pini -otra serie sobre androides=, Choken 
Leop, Time Tunnel, etc. pero ninguna de 
ellas alcanzaría la importancia de 8 
Man, quien se veía osí convertido en el 
mango pionero de androides y eyborgs 
inspirondo de inmediato creaciones co- 
mo Cyborg 009, de Shotaro Ishimori o 
Big X, de Osamu Tezuka, hasta llegar o 
los sofisticados series eyberpunk de 
nuestros tiempos, Como dijimos ol princi- 
pio, todos esos seres metólicos con cere- 
bro humono deben su proliferación y po- 
pulorización a Jiro Kuwata con su 8 
Man; pese a que dicho autor se halla reti- 
rado en lo actualidad, sus contribuciones 
al manga fontástico permanecen como 
fuente de inspiración pora las generacio: 
nes venideros de mongokos. 
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CRAYON SHIN-CHAN: EL TERROR NC CASA 


omo ha sucedido con la narrativa gráfica del 

resto del mundo, el Japón también cuenta con 

numerosos comics protagonizados por niños o 
niñas más o menos traviesos. Contando con Fuku-chan 
(DB n*98| como el ilustre decano de las destrps nipo- 
res, dicho género ha continuado desarrallándose hasta 
nuestros días gracias a creaciones tan logradas como la 
inmensamente exitoso Chibi Maruko-chan, obra de Ho- 
moko Sakura, la cuol he mencionado repetidas veces en 
asto sección como el equivolente japonés de Mafalda, y 
de la cual espero encargorme a fondo en un próximo 
Manga Manía. 
Compitiendo con Maruko en el podio actual de los en- 
fonts terrible del mango, nos encontramos con el onár- 
Quico y desmadrado Crayon Shin«han, una creación de 
Yoshihito Usui. 
Publicado a parir de 1990 por la editorial Futobosha ea 
su semenario Manga Action, Crayon Shin-chan ha man- 
sido en vilo desde entonces al públic ledor de mongo, 
conáiéndose la recopilación de volímenes 


són tros haber trabajado en diversos oficios. 
Acuolmente cuenta con 36 años, habiendo 
debutado: como: bojante: poco -anis de 
camellos 30, y confeso qe sus principales 


rotogonista de lo serie se lloma en real 
Shinnosuke, pero para sus amigos y fa- 
res se hace llomar Shin-chan. Con cinco 
de edad, sus hazañas, que acostum- 
bran a desarrollarse en entregos de tres pá- 
ginos, ya presagian lo que será capaz de lle- 
var a cobo este angelito cuanto fengo unos 
cuantos años más. 

Los principales personajes secundarios del 
mango son el padre y la madre de Shin- 
chan, un fípico matrimonio joven japonés; 

tro miembro a destacar de al familia es Shi- 

ro, el perro de Shin-chan, casi tan grotesco 
como su amo. 

En realidad, Shinxchon no posee molos inten- 
jones, pero su insacioble curiosidad y su ten- 

dencia a interpretar las actitudes de los mayo- 
as o su manera lo convierlen en una fuente 
¡nagotable de lios; dejar cualquier aparato de 
uso corriente como el control remoto de la tele 
o la segadora de césped a su: alcance es ya 
uno declaración de guerra. No obstante, co: 

mo suele suceder en los comics protagoniza" 

des por niños terribles, queda la duda sobre 


si el verdadero culpable es la propia naturaleza traviesa 
del niño o bien la falta de comprensión de los propios pa 
dres, incapaces de penetrar en el mundo de su retoño. 

Acompañando a los desopilantes guiones, Croyon Shin- 
chan se ve respaldado por un estilo de dibujo muy parti- 
culor, bastante suelto pero efectivo. El protagonista posee 
un diseño tan grotesco como sus travesuras: una gran co- 
bezo que cosi recuerdo la forma de una habichuela, dos 
enormes puntos para los ojos, un por de gruesas cejas, 
nodo de nariz y un cuerpo no mayor que su cobeza; los 
personojes adultos están dibujados de una manera más 
proporcionado, aunque también coricafuresco, y en 
cuanto a los fondos, o bien están diseñados lo más esque- 
máticomente posible o bien sencillamente no existen. El 
estilo naif de Usui ha contribuido de este modo en buena 
porte al éxito de este mango. la versión anime de Crayon 
Shin-chan, producida por lo Toei, debutó en abril de 
1992 y continia hoy en día en antena, manteniéndose en 
los primeros puestos de los programas televisivos de mo- 
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y con su padre y el jefe de éste (derecho. 


yor audiencia del Japón, no ya tan sólo de la animación, 
sino en general, tomando así el relevo de Chibi Maruko- 
chan, la cual había olcanzado cotas de oudiencio similo- 
res antes de concelarse su serie. Asimismo, en julio de 
1993 se estrenó una película de largometraje de Crayon 
Shin-chan, también obra de la Toei. 

Aunque el aspecto notablemente autóctono de los episo- 
dios de Crayon Shin-chan hacen del mismo, en oparien- 
cio, un mango con pocas posibilidades de ser exportado 
fuera del Japón, lo cierto es que siendo los niños gambe- 
rros un temo universalmente aceptado, ello ya le ha he- 
cho ganar numerosos odeptos a nuestro Bart Simpson 
nipón más allá de sus fronteras. 

En USA, sin ir más lejos, Crayon Shin-chan se ha introdu- 
cido de una manera particular: a través de una emisora 
televisiva de Howai, la cual está programando su serie en 
versión originol con subifulos en inglés. Elo no representa 
noda fuera de lo común, ya que Hawaii cuenta con una 
comunidad japonesa muy importante, y por eso allí son 
frecuentes los emisiones televisivos en japonés. 
De hecho, fue una buena parte gracias a las 
codenos televisivas hawaianas el que se inicio: 
se en USA el movimiento de fans del anime, o 
portir de mediados de los 70, ya que por aque- 
llos tiempos los emisoros del archipiélogo da- 
ban series de anime en versión original subtitu- 
loda, y pronto hubo un tráfico de cintas de ví- 
deo que copiaban esos series, circulando entre 
los fans del resto del poís, Sin duda, actualmen- 
te muchos animéfilos estadounidenses estarán 
solicitando o sus colegos hawoianos que les 
groben cintas de Crayon Shin-chan. 

Aunque Usui está sotistecho de lo populoridad 
que ha alcanzado su personaje entre los niños 
joponeses -y los que no son ton niños-, de to- 
dos modos espera que éstos no se pongon a 
imitar en exceso lo conducta de Shin-chan aun- 
que lo cierto es que los tropelias de Shin-chan 
resultan mucho menos nocivas que tontos co- 
mics repletos de violencia gratuita y frecuente- 
mente sin sentido. Por todo ello, cobe esperar 
que, tras su penetración inicial a través de los 
ondas hawaianas, Shin-chan logre penetrar 
pronto en el mercado occidental. Sin dudo,una 
vez que hubiese logrado introducirse en nues" 
tras pantallas, volverian a levantarse voces en 
contra de la conducta de Shin-chan... pese a 
que no han habido protestas en contra del simi- 
N lor y ya citado Bart Simpson. Lo cual no sería si- 
no un ejemplo más de cómo la series joponesos 
suelen ser criticadas más por su origen que por 
su auténtico contenido. Pero ése es otro tema 
que dejamos en el tintero para más adelante. 


MANGAGOMANÍA =: 


AKEMI TAKADA: EL TOQUE FEMENINO 


n anteriores ocasiones hemos hablado de algunos 

de los nombres más destacables en un terreno que 

codo vez está cobrando una importancia más vital 
en lo animación joponesa: el diseñador de personojes. 
Asi, por esto Sección yo han desfilodo Horuiko Mikimoto, 
Yosuhiko Yoshikazu, Kenichi Sonoda... aunque faltaba to- 
davía hablar de alguien que ha sabido aportar un toque 
femenino a todos los diseños de varios de los anime de 
mayor éxito: como muchos ya habréis adivinado, se trata 
de Akemi Tokoda. 
Nacido el 31 de marzo de 1952, su debut en la animación 
se produjo en 1977 al entrar colaborar pora la productora 
Tetsunoko. Lo primera serie en que intervino tenía como temo 
el béisbol: Ippotsu Kantakun [Kantakun el bateador]. Aunque 
Esto poseía un diseño de personojes coricaturesco, més bien 
srondo o Super Deformed, en 1978 Takada encuentro su 
primera ocasión de tratar con personojes de diseño relista al 
“ervenir en lo segundo porte de Gatchaman (Comando G). 
Seguidamente continuará tomando parte en otras creaciones 
de lo Tatsunoko, incluyendo lo serie fontástico-humorística 
Tendemo Senshi Mutenking (El sorprendente guerrero Muten- 
King], de 1980, o el largometraje Kaiten Daisenso: Ai no'Ni- 
sem Miles (Gran Batalla marina: 2.000 millas de amor), ver- 
sión revisitodo y futurista de la obra de Julio Verne, apareci- 
de en 1981. Ese último año es precisamente cuando Tokada 
cbondona la Tatsunoko y colabora como free-lance para di- 
versos productoras de animación. Inmediatamente apa- 
receró el primero de los grandes éxitos de su nueva eto- 
go ol realizar para lo compañía Kitty Film los diseños de 
personajes de Urusei Yatsuro [Lam logrando plasmar 
dignamente a la pantalla los personajes del manga ori- 
¿Gindl de Rumiko Tokohashi. 
Tombién en 1981 iniciará su contacto con el Studio Pierrot 
el encorgorse de los diseños de Maichingu Machiko Sen 
sei (Qué vergúenza, profesora Machiko), una serie que 
ene el curioso mérito de ser el primer cnime erótico ¡poro 


riños!, rotondo de uno mosstra de escuela Frecuentemenr [PP 


e dodo a efectuar strip-teoses ante su alumnos. 

Será en 1983 cuando creoró, también paro Studio Pie- 
rrot, uno de sus mayores logros: Magical Angel Creamy 
Mami (El broche encantado) Los hazoños de Creamy y || 
su pandilla se volvieron así una de las series sobre ma- 
gical girls más célebres, merced a los cuidados diseños 
de Tokado, quien osimismo intervendria en los tres 
OVAs que se le dedicorían a Creamy en 1984-6, tras 
csnchir lo serie original. 

El haber dejado de estar fija en la Tatsunoko para in- 
dependizorse no le impedirá a Takada volver a cola- 
borar esporádicamente pora lo productora donde ha- 
bia hecho sus pinitos, lo cual tiene lugar en 1985 al en- 
corgorse de los diseños de Hono no Alpen Rose (Rosa 
alpina de fuego]. Esto sere, bosado en un mango de 
Michiy Ayashi, sitío su acción durante la Il Guerro 


Mundiol, estando protagonizada por una chico, Jeudi 

quien pierde o su familia en el curso de un accidente de 
avión. Jeudi, única superviviente del occidente, es adoptado 
por un muchacho suizo, Lundi; un tiempo después, Jeudi, 
que perdió la memoria a causa del accidente, desea ir tros 
lo pisto de sus desaparecidos progenitores, ocompañándole 
Lundi en su búsquedo. Tokada contribuiría a hacer de ésta 
una de los más cuidados adaptaciones de un shojo mango; 
ciertamente resultaría interesonte repescor lo serie para 


Portada del volumen de ilustraciones Triangle Lobyrinth 


nuestras pantallas; aunque no se ha emilido en Espoño, 
Hono no Alpen Rose si lo fue en Francia e Italia, aunque en 
este úlimo país se censuraron todas las escenas donde apor 
recíon soldados nazis (sin comentarios). 

En 1986 volvería a entrar en.contacio con el universo de Ta- 
kahoshi ol tomor porte en Maison Ikkoku (Juiete je Y'aime); 
de nuevo volvería a manejar de mono mosstro los persono- 
jes de nuestra querido Rumiko. Aunque paralelamente con- 
tribuirio además a logunos películas y OVAs de Lamó, resul- 
to curioso el que no se le hubiese encargado a Tokada los di- 
seños de Ranmo 1/2, dada su notable anterior lobor en los 
adaptaciones de los otros dos manga de la misma autora, 
En 1987, Tokada vuelve a dor en el blanco al diseñar los 
personajes, de nuevo para Studio Pierrot, de Kimogure 
Orange Road (Johnny y sus amigos). Poco hay que añadir 
de esto serie que no sepamos ya (y si no, reposad los n*. 28 
y 46 de DB) ni del impacto que ha causado entre nosotros, 
parte de que recientemente se haya editado por fin en Es- 
poño el manga en que está basado [si bien a cargo de la 
compelencio) y de que haya motivado la creación de un 
dub de fans de K.O.R. [el uol posee columna propia en el 
fanzine valenciano Mangozonel. 

En 1987 interviene en el OAV Twilight Q: no Musubime Re- 
fection [Crepúsculo Q: la reflexión del nudo del tiempo), 
historia fontástico-roméntica sobre dos amigos que descu- 
bren abandonada sobre lo playa, una cámara fotográfica 
copoz de producir fotos de cosos que sucederán en el 
futuro. En 1988 colabora en el recién fundado Studio 
Headgear, el cuol lanzo, en co-producción con 
Bandai, los primeros OAVs de Patabor, otro de los 
grandes éxitos en lo correro de Tokada. Uno de los 
más recientes realizaciones en la que ha colaborado es 
licca, un OAV que relato una versión futurista de Alicia 
en el País de las Maravillos. 

Además de su labor como diseñadora de personajes, Ta- 
kada ho coloborado en el compo de la ilustración pora li- 
bros y revistas. Como homenoje a su talento ilustrativo, 
han aporecido olgunos libros de arte consistentes en por- 
tofolios de sus dibujos, toles como el Orange Road llus- 
trotion Triangle Labyrinth, dedicado integramente a ilus- 
trociones relocionodas con dicha serie, o el más reciente 
“Akemi Tokodo Anniversary, consistente en dibujos proce- 
dentes de varios delas seres en que ha intervenido. 

Su marido, Kazumari lto, trabaja como guionista, 
habiendo intervenido en Patlabor, Maison Ikkoku y 
Creamy Mami, entre otros. 

Ésto es, a grondes rasgos, la carrera de Akemi Toka- 
do. A pesor de la gran ocomoción obtenido por los 
nombres ctodos al principio, el que ella hoyo logrado 
también figurar entre los grondes diseñadores de per- 
sonajes de la animación japonesa ha proporcionado 
una delicadeza y un color que han realzado el yo de 
por si variopinto panorama del anime. 
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TODO LO QUE NECESITAS ES TENCHI 


sado un culto y un fanatismo reolmente fuero de lo 

común, éste es Tenchimuyol, fítulo que posee una 
traducción un tanto complejo, ya que podría traducirse por 
no necesitamos a Tenchi, yo que ese es el nombre de su 
protagonista, pero resulta que dicho titulo tiene un doble 
senfido, ya que también puede traducirse por no necesita- 
mos el Cielo o la Tierra. 
Dejando aparte los juegos de palabras, el argumento da 
comienzo cuando Tenchi está pasondo sus vocaciones de 
verano en el sonivario Masaki, donde su abuelo se encarga 
de cuidar este último. El abuelo solía contarle a Tenchi 
cuendo éste ero muy pequeño una leyenda 
en torno o un demonio caído del cielo hacía 
mucho tiempo. Éste cousaba pánico y des- 
trucción entre lo gente hasto que fue matado 
gor un samurai con una espada mágico; el 
<uerpo del demonio fue encerrado en-una 
cueva subierróneo, localizado precisamente 
debajo del propio santuario. 
Movido por la curiosidad, Tenchi decide des- 
cubrir si tol leyendo es verdod por lo que se 
dirige o la misterioso cueva, hallondo la cita- 
de espodo clavado en una roca. Tras lograr 
extraer lo espado, ounque está bostonte gas" 
todo, logra levantar con ayudo de la misma 
un pedrusco que ocultaba un pasadizo se- 
crelo que conduce a un estanque en el cual 
se halla cierto cuerpo. El cuerpo se despierto 
y agarra a Tenchi con su mano; nuestro hé- 
708, creyendo que se trota del demonio de la 
leyenda, huye de allí a todo prisa, aunque 
conservando lo espada de su aventura. 
Terminadas los vacaciones y de regreso a la 
escuelo, Tenchi descubrirá allí una noche a 
una misterioso chica de cobello azulado: el 
demonio que Tenchi hcbia descubierto en la 
cueva. Ryoko, que as se llamo, le revela que 
hobío estado encerrado durante 700 años; 
lo que ahora deseo es sencillamente desen- 
cadenor su furia como venganza por su lar- 
go cautiverio. Tras causar Ryoko varios des- 
trozos en lo escuelo, Tenchi se larga hacia su caso, pero de 
nuevo reoporecerá su adorable compañero en su propia 
hobitación. A porfir de entonces, Ryoko le hará vivir a Ten- 
chi uno serie de alucinantes aventuras en compañía de ella 
misma y de otros personajes. Entre ellos se encuentra la 
princesa del planeta Jurai, Aeka, la cual ha descendido a la 
Tierto porque cree que Tenchi es en reolidad su propio her- 
mano Yoshio, desoporecido hace lorgo tiempo; vo acompo- 
odo de Sasami, su traviesa hermano menor, y de Azaka y 
Kamidake, un por de cilindros de modera que en reclidod 
son los guardianes de las dos princesos. Lo propio Ryoko es 


S ¡hoy un OAV que, en tiempos recientes, hoya cou- 


una pirata del espacio cuyo principal interés en Tenchi resi- 
de en la propia espado que él posee, yo que los joyas in- 
erustodos en el mango de la misma están dotadas de varios 
poderes especiales, incluido el de invocar al Ryo-ohrki, un 
ser que porece un cruce entre un gato y un conejo, el cual 
ace de los huevos y tiene la particularidad de volverse gi 
¿gonte y servir de nove espacial a Ryoko. El principal villano 
de la historia es Kagato, otro pirata espacial que también 
está interesado en orrebatar lo espoda de Tenchi. 

Tenchimuyo! se compone de seis cintas de 30 minutos cado 
uno, oporecidas entre septiembre de 1992 y marzo de 
1993. Con animación a corgo del estudio AIC, los OAVs 


De izquierdo a derecho: Aeko, Tenichiy Ryoko. En primer plono: Sasami y el Ryo-Otvki 


han sido producidos y distribuidos por Pioneer LDC; lo mis- 
ma Pioneer se ho encorgado, al haberse cfincado en los 
mercados de USA y Gran Bretaña, de lo edición de los mis- 
mos en dichos países. En morzo de 1994 aporeció lo prime- 
ro de una nueva serie de cintos. 

El nombre principal encorgado de dar o luz los hazañas de 
Tenchi es Hiroki Hoyashi. Nocido en 1962, asegura que su 
principal influencia durante sus años mozos que le movió a 
sentir su vocación artística fueron los cartoons de Tom y 
jerry; otra de sus primeras influencias, por lo que respecta e 
la animación outóctono, fue la serie del acorazado Yamato, 


de Rejji Matsumoto. Tras acabar sus estudios, deseoso de 
gonarse la vido en el terreno artísico, se enroló en uno es- 
cuela de diseño, pero ol resultarle esta rama gráfico un tan- 
to monótona y poco convincente, decide posarse ol compo 
delo animación, debutando en el yo citado AIC como inter- 
colador (como hemos indicado otras veces, es el dibujante 
que realiza los movimientos de relleno entre los dibujos dle- 
ve hechos por el animador]. Tros graduarse como animador 
e intervenir en series como Mobile Suit Gundam Z, Thunder- 
cats [esta última para la producora norteamericana Ran- 
kin-Bass y también emitida por Antena 3), en 1987 hace su 
debut como director al encorgarse de Gall Force 2, tros la 
«vol dirigirá los dos OAVs de Sol Bienca, osi 
como un por de cintos de Bubblegum Crisis. 
Como sucede con todo creador de talento, sin 
emborgo, éste no se siente safsfecho del odo 
hosto poder lanzor su propia creación, sien- 
do ese naturalmente el coso de Hayashi. Tras 
eloboror el proyecto de Tenchimuyo! y pre- 
sentarlo ol Studio Artmic (responsoble de 
Bubblegum Criss), éste lo rechozó, por lo 
que Hayashi volvió o ofrecerlo o Pioneer, 
esta vez con mayor suerte. 

Existe uno versión en mango de Tenchimuyo!, 
publicada por la editoriol Kadokawa en su 
revisto Comic Dragon, si bien el propio Ha- 
yashi no ha intervenido en lo mismo. Hay 
además varios compoct-dises basados o ins- 
pitodos en la banda sonora de la serie, y Ha- 
yashi posee el proyecto de un video-juego 
basado en lo misma. 

¿Cuéles son los cousos de que Tenchimuyo! 
hoyo destacado por encimo de la moyorio 
del actual oluvión de OAVS? Sin dudo, apar- 
te de un diseño y una onimación cuidados, 
lo hábil mezclo de fantasía y comedio -Ha- 
yoshi se ho declarado un gron fanático de 
las comedias cinematográficas USA y el ya 
bastonte manido, pero siempre eficaz, temo 
del chico que es líado por la chico proceden- 
te de otro planeta o dimensión ya visto en 
Lomó, Video Girl Al o Ao! Megamisono, en- 


Hre otros. 

Lo tenchimanía, como ya hemos señalado, ya se ha exten- 
dido a USA y este verano lo habrá hecho asimismo en Gran 
Bretoño. Aquí podriamos añadir la coletilla de esperemos 
que Manga Video lo saque pronto en España, aunque si 
Pioneer ha constituido en el mercado británico uno de los 
vorios sellos que, liderados por Manga Video, se reporten 
alli el mercado de las cints de animación japoneso, ¿no re- 
sularía soludable el que tombién en Espoño otros sellos se 
lonzasen ol mercado del anime, agorte del Manga Video? 
Volveremos sobre ese temo... 
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demás de los series de televisión y, en tiem- 
A pos más recientes, los vídeos, otro de los co- 

noles que ho servido para la difusión de la 
animación japonesa en España, pero del que apenas se 
ha hablado en los diversos textos dedicados a analizar 
los orígenes del boom del anime en nuestro país, son los 
largometrajes para cine. Es de notar cómo en la traduc- 
ción española del libro inglés Anime: A Beginner's Gui- 
de, de Helen McCarthy, o corgo de El Beso, y dentro del 
copitulo Anime en España, escrito ex profeso para ésta 
edición, no se menciona para nada el papel que jugo- 
ron los anime para pantalla grande difundidos entre 
nosotros. Y sin embargo, dicho pa 
pel también merece ser recordado 
en estos líneos. 
Del mismo modo que nuestro com- 
poñero Sergio Herrera pasó revista, 
en algunos de los primeros números 
de nuestra colección hermana Los 
Caballeros del Zodíaco, a las series 
de animación japonesas emitidas a 
través de las diferentes cadenas es- 
poñolos, la presente Manga Manía 
y lo siguiente están dedicados a los 
películas de animación japonesas 
que hon destilado. lo largo de los 
años por los cines españoles. 
En el n* 16 de DB, cuando hoblába- 
mos de la veterana productora Toei, 
mencionábamos cómo sus primeros [YY 
largometrajes, tras ser presentados y 
golardonados en festivales de cine 
de todo el mundo, lograron soltar 
fronteros y ser distribuidos comer- 
cialmente fuera del Jopón. 
Es osí como esos películas, basadas preferentemente en 
leyendas orientales, tales como Hokujaden [La serpiente 
blanca encantadora o Panda y la serpiente mágica, Sai- 
yu-ki (Alokazam el grande) o Shonen Sorutobi Sasuke (El 
pequeño samurai) llegoron a proyectarse en diversos 
poíses europeos y americanos aunque todovía no en Es- 
paño, a principios delos 60, bien nollegaron a obiener 
una acogida tan cálida como en su país de origen. 
De hecho, una curioso primera experiencia con la ani- 
mación japonesa en España es relatada en el libro Ex- 
periencias sobre la 1* exhibición internacional de cine 
infontil [Festival de Cine de San Sebastián, 1961) don- 
de se onolizon las reacciones del público infantil ante 
varias proyecciones de cintas de diversos países, tanto 
de animación como de imogen real), entre los cuales se 
hallaba la ya citado Hokujaden. 


Según el comentario a su proyección, Aún cuando no 
llegara a entusiasmar, esta película fue en general del 
agrado de los asistentes. hay que tener en cuenta que 
se frota de un filme exótico, pues tanto los carácteres 
como los dibujos son joponéses, y ello.contribuyó 
crear en ocasiones cierto confusionismo en sus mentes. 
¡Poco ¡bon a imaginar estos niños de entonces que lo 
que les había sido presentado como un plato exótico se 
iba a convertir, tres décadas después, en el fast food te- 
levisivo nuestro de cado dia! 

Fue seguramente la no muy cálido acogida queel públi 
co occidental concedió alos primeros largometrajes de 


“Rock, el valiente” 


la Toei lo que condujo a ésta a occidentalizar sus si- 
guientes producciones, con objeto de hacerlos más ex- 
plotobles. 

Es así como en 1963 produce su primero película de am- 
biente no oriental, Wan Wan Chushingura literalmente, 
los fieles perros servidores]. Dirigida por Daisaku Shira- 
kawa y contando con la colaboración de cierto debutante 
llamado Hayao Miyazaki, la cinta contaba la historia de 
un cachorro cuya madre es asesinada por un figre y el 
ayudante de ésie, un zorro; con ayuda de unos congéne- 
res, el joven perro vengorá la muerte de su madre. Rebou- 
tizodo como Rock, el valiente, constitiria la primera pelí- 
cula de animación japonesa estrenada comercialmente en 
Espoña, más exoctomente en diciembre de 1965. A partir 
de entonces, la Toei seguiría lanzando más producciones, 
bosadas preferiblemente en temas della literatura occiden- 


tol. Sin dudo, el moyor éxito infemocional de la Toei, ya 
citado en nuestro n* 16, fue la versión de Nogaguisu o 
Hoita Neko (El gato con botas), premiado en el Festival de 
Cine Infantil de Gijón y que llegó a motivar un por de se- 
cuelos con el mismo protagonista. El comino para la difu- 
sión de la animación japonesa en nuestras pantallas que- 
daba ya definitivamente abierto. 
Otras producciones de lo Toei estrenados en nuestro país 
alo largo de los 70 incluyen Dobutsu Takarajima La isla 
del tesoro), versión de la obra de Stevenson con prota- 
genistas animales y en la cuol colaboró de nuevo Miya- 
zoki; Shonen Jack to Mohotsukoi Jack y la bruja), dir- 
gida por el veterano TaijiYabushito, 
quien hobía realizado asimismo los 
primeros largometrajes de la casa; 
Chibikko Remi to Meiken Capi [Sin 
familia), odoptación de la novela del 
| francés Héctor Malot que años des- 
pués sería también odoptoda de 
nuevo por la TMS Toki Tokyo Movie, 
como serie, bajo el tulo Remi; Ning- 
yo hime (La sirenito), versión del 
cuento de Andersen que, al contrario 
que lo versión de Disney, respeta el 
final triste del cuento original; etc. 
La moyoría de estos largometrajes, 
junto con otros de la mismo produc- 
tora no estrenados entre nosotros en 
su día, han sido editodos en video 
en tiempos recientes y octualmente 
están siendo emitidos por las code- 
nas autonómicos. En su día no con- 
situyeron un gran impacto, y para 
intentar atraer ol espectador se 
anunciaban con frases publicitarias 
del tipo de sólo comparable a lo mejor de Walt Disney 
o se presentaban bajo titulos que conducían a confu- 
sión, tal como Katei Sanman Miles (literalmente, 3.000 
millas bajo el mar), que oquí se presentó con el itulo de 
20.000 leguas de viaje submarino, para hacer creer 
que se trataba de una adoptación de la obra de Vemne, 
cuando en realidad consistía en una historia de ciencia- 
ficción en la que lsamu, un muchacho, conoce ala prin- 
cesa de un reino submarino. 
En todo caso, esta primera oleada de animación jopo- 
nesa en nuestros cines constituyó pora el público espa- 
ñol su primer contacto con la misma. En el siguiente co- 
pitulo trataremos de la siguiente oleado, la cual contaría 
ya con el soporte de la animación japonesa vista en la 
pequeña pantalla, lo cual conduciría ya a la situación 
actual. ¡No foltéis a la cita! MW 
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l hablar de la primera oleada de largometra- 
A jes de animación japoneses estrenados en 

nuestros pantallas, observábamos cómo éstos 
tuvieron que abrirse camino por sí mismos, al no contar 
«on soporte promocional alguno. En cambio, la segun- 
da oleada ya tendría lugar en pleno boom de la inva- 
sión de los series japonesas en la pequeña pantalla, 
durante la segunda mitad de los 70, lo cual constituiría 
una conveniente promoción para dicha nueva hornada 
de largometrajes pora cine. Si la primera oleada con- 
sistio bósicamente en odoptaciones 
de la literatura occidental a cargo 
de la Toei, la segunda se basaría 
primordialmente en versiones para 
pontalla grande de los éxitos televi- 
sivos del anime de entonces. 
Asi, a roíz del boom originado por 
la serie Heidi, se estrenaría un par 
de largometrajes, Heidi en la mon- 
toño y Heidi en la ciudad, que en 
realidad no eran sino montajes de 
episodios de la propia serie televisi- 
vo. Lo exhibición, er pantalla gran- 
de, de una animación concebida 
inicialmente para la pequeña pan- | 
talla resulta ciertamente poco con- 
veniente; olgunos incluso levanto- 
ron protestas contra el hecho de ha- 
cer pogar una entrada de cine para 
ver un material ya visto con anterio- 
sidad en televisión. De todos mo- 
dos, para otros constituyó una 
oportunidad de ver por vez primera 
a Heidi en color, dado que por 
aquel entonces la televisión en color 
estaba en España en sus comienzos 
y sólo una minoría poseía un recep" 
tor en color. 
Posteriormente, otras series como Marco, Mazinger Z, La 
abeja Maya o El bosque de Tallac contaron coda una 
«con una adaptación en forma de largometraje realizado 
a partir de un montoje de la respectiva serie televisiva. 
Esto no sucedía tan sólo en España, sino asímismo en 
otros países como Froncia e ltalia, donde series como 
Goldorak —que, como recordaremos, representó para 
los teleespectadores franceses un impacto superior al co- 
sechado entre nosotros por Mazinger-Z- disfrutaron 
también allí de una versión para pantalla grande. Sin 
embargo, como quiera que sea, pronto los espectadores 
se consoron de estos versiones para pantalla grande de 
series que ya podían ver gratis en un televisor. 
El boom despertado por Mazinger Z trajo consigo una 
curiosidad: paralelamente a lo emisión de la serie, se 
estrenó en el verano del 78 un largometraje titulado 


Maxinger X (sic) contra los monstruos. El espectador 
que, atraído por la similitud del título con el robot que 
todos conocemos, entraba a ver esta película, se en- 
contraba con algo bastante diferente, ya que nada te- 
nía que ver con Mazinger, aunque poseía coracterísi- 
cos del mismo autor, Go Nagai. 

La moda despertada en aquella misma época por La 
Guerra de las Galaxias trajo consigo un resurgimiento 
en el interés por el cine de ciencia-ficción, lo cual hizo 
que se estrenose entre nosotros un largometraje titula- 


do La guerra de los planetas (no confundir con la serie 
La batalla de los planetas, también conocida por Co- 
mando-G o Gotchaman) que, interesantemente, se tra- 
toba de lo versión cinematográfica de Uchu Senkan 
Yeso [Acorazadoespuciol Yomolo!¡¡delicbbrs 
Reiji Matsumoto. 

Con la llegado de los 80, se termina la segunda oleada 
de largometrajes de animación japoneses estrenados 
comerciolmente en los cines españoles. La competencia 
cada vez más agigontada con la televisión y con la en- 
tonces recién nacido, pero rápidamente expandida, in- 
dustria del video, así como la siempre delicado y pro- 
blemática situación del cine etiquetado como infantil y, 
en definitiva, la falta de un boom que hiciese revalori- 
zor entre el gran público el cine de onimación en gene- 
rol, hicieron desaparecer de nuestras pantallas los cin- 
tos japonesas, exceptuado aquellas que pudieran verse 


en festivales u otros circuitos no comerciales; tal es el 
coso del IMAGFIC madrileño en cuya edición de 1985 
se tuvo la ocasión de ver Nausicáo. 

Por fin, allegar los 90 y con ellos la iupción masiva 
de series de onime en las cadenos privados, la presen" 
cia de fenómenos como la Dragonballmanía, la inva- 
sión de los colecciones de manga en nuestros quioscos 
y, por supuesto, el tan anhelado resurgimiento que ac- 

tualmente está disfrutando a nivel mundial la anima- 

ción, ha motivado el regreso en masa de la animación 
nipona a nuestros cines, haciéndolo 
primeramente con Akira, cuyo éxito 
ha animado a la implantación en 
nuestro mercado del sello Manga 
Video, cuyo objetivo es implantar 
moza Ls mejores prodicanes 
de anime no sólo en los vídeos do- 
mésticos, sino osímismo en la pan- 
talla grande. 

Anime, celebrada en Barcelona en 
diciembre de 1993, ha sido el fruto 
inicial de ello; la buena acogida ob- 
fenida por la misma demvesta alo- 
fla Ness que hoy elciranent un 
público ansioso de pagar uno en- 
trada por ver una producción de 
animación destinada a una audien- 
K| cio no necesoriomente infantil. A 
pesar de que Manga Video anunció 
una segunda muestra el pasado 
A] mayo, ésta no llegó finalmente a 
producirse. De todos modos, han 
anunciado el próximo estreno co- 
mercial de Porco Rosso tras sus 
apariciones en el Festival de Sitges 
y en la ya citada Muestra— que se- 
guramente yo se habrá producido 
en el momento de publicarse estas líneas. 

Una cosa es segura, y es que el anime ha venido para 
quedorse, no sólo en la pantalla pequeña, sino asímis- 

mo en la gronde, y esta vez no como un produco pre- 
sentado exclusivamente como infantil, sino encaminado 
también a los adolescentes y adultos. En una época en 
la que es preciso preservar los solos de cine de su extin- 
ción frente a la competencia de los demás medios au- 
diovisuales, el anime puede y debe jugar un papel esen- 
cial para contribuir a dicha preservación. Podemos ase- 
gurar que el futuro, en este coso, es esperanzador y que 
pronto podremos disfrutar de buenas cintas de anima- 
ción japonesa junto a nuestra butaca y nuestra bolsa de 
palomitas. Pero no debemos olvidar que todo ello em- 

pezó hace un par o tres de décados con aquellos pro- 
ducciones de la Toei discretamente estrenadas entre no- 
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hoblor de la obra de Shotaro Ishinomori 
(antes Ishimori) en nuestro n* 43, mencioná- 
bomos a Mango Nihon Keizai Nyumon (Los 


A 


secretos de la economía joponesa en manga, o Japan, 
fac, en su versión USA) como un de sus obras más des- 

“ncobles en fiempos recientes y como uno delos más vo- 
sos ejemplos de comic educativo. 


do pasábamos revista a la carrera de Ishinomori, 
ciservábomos su evolución desde sus primeras obras 
dos al público infantil/juvenil, de puro 
estretenimiento y de un estilo redondo en lo li- 
=o de su maestro Osamu Tezuka, hasto llegar 
sus obras más maduras y de moyor preocupa- 
por los social. 
¡emplo de esto último lo tenemos en su obra 
/, publicado o partir de 1985 por Shogoku- 
kon en su revista quincenal Big Comic. Hotel no 
tra en un personaje o grupo de personajes 
ino que fiene como protagonistas a la 
e se mueve en torno a un hotel de lujo, 
sus empleados como sus huéspedes. En 
sno o dicho escenario, Ishinomori ho elabora- 
le este modo un profundo retrato de las relo- 
:s humonos y de la sociedad joponesa a 
Hotel, que ho sido llevado a lo tele 
mo miniserie con actores reales, fue preciso 
'e lo obra que sirvió de germen poro la 
ón de Manga Nihon Keizai Nyumon. 
Nihon Keizai Shinbun (el principal diario de 


destina 


oval uobarsibes los mequiendlicas plenas: de Togo 
wo; Amomiyo, lo lípica chica guapa que siente un ofec- 
to por el discreto Kudo; finalmente, Veda, el novato, 
hace un poco el papel de bufón de nuestra historia, si 
airoso 
ho de imitar el popel de Veda, de Kudo o el de Tsugo- 
wa. Todos ellos son empleados de la compañía (imogi- 
mnéno] Atisalomo,uno foma comerdol ques hole la 
Toyoson Motors [contracción de Toyota y Nissan). 
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“2mas económicos del Japón), tras haber visto el 
robajo de Ishinomori en Hotel, encargó o nues- 
fro ovio la reclización de un mango bosco en 
un curso de introducción a lo economía japone- 
sa producido por el propio diorio, con objeto de 
hacer más accesible y fácil de digerir al gran 
público los principios de dicho curso. El resulta- 
do, un volumen de más de 300 páginas, apore- 
«5 fralos us 1088 adidas pora iaimo de 
rio, llegando a superar el medio millón de ejemplores 
vendidos en menos de un año. 

Es evidente que, al adaptar el texto original al mango, ls- 
Hinomori ha tenido que hacer algunas concesiones ol 
pico comic de evosión, introduciendo como protagonis- 
tas de lo historia a una serie de personajes-cliché: osí, 
tenemos a Kudo, el joven, apuesto y laborioso oficinista, 
siempre provisto de ideos y sugerencias para mejorar su 
empreso; sugawa, rivl de Kudo, ambicioso y tampoco 
desprovisto de ideas, pero queriendo poner estas últimas 
al servicio de su propio lucro; Akiyama, el empleado ve- 
terano de lorgo experiencia, quien cede su confianza su 
tutelo y sus planes a Kudo, otro veterano que ejerce igual 
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El volumen se divide en seis capitulos, relotándose en 
coda uno de ellos un tema financiero diferente; como 
complemento del mensaje tronsmitido por la propia his- 
torieto, ol pie de la mayoría de las páginas hay un pá- 
rrofo escrito con información seria relacionada con lo 
que explica el manga. 

El primer capitulo trata de las tensiones comerciales y el 
problema de las importaciones y exportaciones. La histo- 
rio se inicia con un grupo de trabajadores estadouniden- 
ses protestando por la importación masiva de autamóvi- 
les japoneses, lo cual les hace perder sus empleos, Mien- 
tros, en Japón. la Mitsumoto piensa en el problema 
contrario: cómo ayudor a la Toyosan a detener los im- 


portaciones de coches americanos. Tsugawa halla lo so- 
lución: que Toyosan fabrique en USA; sin embargo, po 
rodójicamente, tendrá que enfrentarse con el sindicato 
laboral de la empresa, el cual protesta por esto manio- 
bra, ounque Tsugawa acabará saliéndose con lo suya, 
El segundo capitulo trata de como controlor lo subido 
del yen y de la reconversión industrial, mostrando lo 
boncorrota de una indusiria textil y otra de construcción 
de barcos, antaño caballos de batalla de las export 
nes del pois, y hoy día hundidos a causa de la 
competencia con otros paises con divisas más 
asequibles. Corresponderá de nuevo a los emple- 
ados de Mitsumoto descubrir cómo oprovechar 
los terrenos donde se hallan los antiguas indus- 
trios; Kudo ganará esta vez la partida al sugerir 
la instalación de un laboratorio de investigación 
científica, demostrando así la importancia de la 
inversión de la difusión del sober y la cultura 
dentro del ámbito de la reconversión industria! 
Los siguientes capítulos siguen la misma línea Di- 
dáctica a través de las peripecias del grupo pro- 
togonista: osí, el tercero trato de lo crisis del pe- 
tróleo; el cuarto, de la deuda pública y la protec- 
ción de la tercera edod; el quinto, de la 
especulación financiero; el capítulo final destaca 
la importancia de la industria agrícolo en la eco- 
nomía nipono y la necesidad consecuente de su 
reconversión. 

Lo lectura de Manga Nihon Keizai Nyumon pue- 
de conducir a diversos conclusiones. Acaso pue- 
do detectarse cierto chouvinismo y cierta xenofo- 
bia en porte de la obra, cierto deseo de procla- 
mar que los japoneses son los mejores. Pero 
tombién se muestran aspectos no ten brillantes ni 
prósperos de la economía japonesa, de que no 
todo es tan color de roso como parece, por lo 
que el mango no vacila en exhibir dichos defec- 
tos ni de proponer alternativas a los mismos. 

Por otra parte, su propia difusión del Japón constituye 
une apreciable fuente de información sobre el porqué 
del milogro japonés y los posibilidades de imitar. 
Ciertamente, su edición USA, e cargo de la California- 
na University Press, no ha pasedo absolutamente deso- 
percibido, llamando la atención en circulos ojenos el 
del habitual público consumidor de comics, y lo mismo 
podría decirse de la edición franceso, sacada por Al- 
bin- Michel. Japan, Inc. puede todavía encontrarse en 
olgunas librerias especializados españolas; echarle un 
vistozo supondrá uno amena pero asimismo esclorece- 
dora toma de contecto con uno de los más comentados 
aspectos del Japón actual. MI 
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EL.OTRO ANIME (: LAS COPRODUCCIONES JAPON-USA 


ey un tipo de producciones de animación 
al made in Japan de las que no se habla hobi- 

tualmente en los textos dedicodos al anime. Y 
sin embargo, merece lo peno el que se les eche un visto- 
zo, por haber intervenido en los mismas mano de obra 
nipona: se trata de los series de animación coproduci- 
dos entre Japón y otros paises, básicamente USA y al- 
gunos europeos 
Aunque el motivo de dichas coproducciones ha radicado 
principalmente en queel Japón ha constituido desde hace 
ños un lugar idáneo par la fabricación de series de oni- 
mación a bajo costo (actualmente, yo no tan bajo) y en 
un plozo reloivamente corto [o covsa, principalmente, 
del oho número de estudios y animadores que hoy en el 
pois, y no porque, como decian las malos lenguas hasta 
al reciente descubrimiento en serio de la industria de 
/0 animación japonesa, cosi todo se hago por orde- 
nador), lo cierto es que no pocas de ellos corecen 
ismo nivel crectivo y estético que los mejores 
'oductos integramente producidos en Japón. 
origen de dichos coloboraciones ente los estudios 
eses y el extranjero es cosi tan onfiguo como el 
cel desorrollo y exponsión de la producción de oni- 
mación del poís: la primera coproducción de anima 
entre Jopón y USA se remonta a principios de 
os 60, aunque vilizobo la fécnica de muñecos ani» 
'os en lugor de lo de dibujos. Titulada Pinocchio 
'hin Boken [Nuevas aventuras de Pinocho), fue 
se reclizado por Tadohito Mochinaga lun 
o autor de peliculas de muñecos desde los 
ños 40 y todovio activo en fiempos recientes) en co- 
'ueción con lo productora Videocraft [luego re- 
:do Rankin-Boss). Esto último lanzaría en 


encargóndole lo fabricación de series como Transfor- 
mets, Drogones y Mazmorras, G.!. Joe, Muppe! Bobies, 
algunos episodios de Spiderman, etc. 

También la Tokyo Movie Shinsha ha sido una activa co- 
loboradora con los productoras USA, llegando a contar 
con su propia delegación en Los Angeles, TMS Enter- 
toinment, a través de lo cual ha realizado series como 
The Bionic Six lemitido aqui por las autonómicas) peri- 
cipodo en las seres televisivos de lo Disney, como Duck 
Tales [Pato Aventuras) y la Warner (Tiny Ton, Batman). 
En principio, la participación japonesa en las coproduc- 
ciones de onimación entre USA y Japón se dividion bá- 
sicomente entre que el primero se encargaba de la pre- 
producción [guión, storyboard, diseño de personajes) y 
lo postproducción (montaje, banda sonora], mientras 


King Kong 


6 la primera coproducción en dibujos animados 
ón, King Kong, versión infontiizada del cele 
se gorilo, onimodo por lo Toei. La Rankin-Bass se- 
'a colaborando con la Toei u otros estudios para 
tros series o specials televisivos; de entre sus pro: 
ducciones, una de los más populores fue Thunder- 
cots, reclizado por Pacific Animation y emitida aquí 
gor Antena 3; como recordamos hace unas semo- 
ros, fue en esta serie donde Hiroki Hayashi, creador 
recientemente exitoso OAV No need for Tenchi! 
$ pinitos como animador, al por 1985. 

+ de los 70, los crecientes costos que exigío 
ducción de series de animación, obligaron a 
«ductores USA a buscar sitios donde fabricar 
ación a un precio más bojo. Por eso, el Jo- 
se convirtió en uno meto predilecta para di- 
roductores, uno de los cuales, Marvel Pro- 
ductions, fue durante años un cliente fiel de la Toei 


Thundercots 


que el segundo se encorgoba de la animación, coloreo- 
do y cómora, siguiendo los poutas de la preproducción. 
Sin emborgo, ocasionalmente han surgido coproduccio: 
nes entre ambos países más ombiciosos que, en lugor 
de ceder la lorea de creatividad a uno y de fabricación 
el otro, han repartido ambas tareas entre los dos países. 
Un ejemplo de este tipo de producciones, que sin em- 
bargo obtuvo una difusión escosa fue Metamorphoses, 
lorgometroje producido en 1978 por Sanrio y que con- 
tó con la participación de animodores tanto estadouni- 
denses como japoneses, consistente en cinco secuencias 
que adaptaban otros tantos relatos de los mitologias 
griego y romana, basadas en textos del poete Ovidio. 
Mejor éxito oblendria otto ambicioso proyecto de lorgo- 
metroje, The Lost Unicorn [El último unicornio), que produ- 
cido en 1982 por lo yo citodo Rankin-Bass, tombién 
«contó con talento nipón en el diseño y la animación 
bojo la supervisión de Toru Hora; basada en 'a nove- 
lo del escritor de fantasia heróica Peter S. Beagle, 
pretendic seguirla estela iniciado por filmes como El 
Señor de los Anillos, de temótico similar. 

El más elaborado ejemplo de coproducción de ani- 
mación USA-Japón es sin duda Litle Nemo (El pe- 
queño Nemo) recientemente estrenada en nuestros 
pentallas, Esta [no muy hiel) adaptación del comic 
de Winsor McCay tuvo no pocos visicitudes duran- 
te los varios años que duró su gestación. Realizada 
por TMS y codirigida por William Hurtz y Mosomi 
Haota, durante su producción participaron nombres 
como Ray Bradbury o Moebius, legondo a estor 
integrado durante un breve iempo Hayao Miyozo- 
ki, aunque después se desentendiera del proyecto 
por desacuerdos con el productor. El film fue com- 
pletado en 1989, si bien en USA no se estrenó hos- 
la 1992, obteniendo un acogido más bien discreta. 
En los últimos oños, el continuo crecimiento de los 
costes en los producciones de animación incluso en el 
mismo Jopén, ha hecho que los productores USA —lo 
mismo que los propios japoneses- encorgue lo ani- 
moción de la moyor parte de su material a otros paí- 
ses del sudeste osiótico donde lo lobor es aún más 
barato [Corea, Taiwan, China Populor, Filipinas, etc.) 
Lo cual no impide que, en un futuro, podamos ver 
nuevos frutos de la unión de los talentos creativos 
yanquis y nipones, y esta vez en forma de produc- 
ciones con mayor sello personal, más que como se- 
ries de consumo masivo, dada la creciente acepto- 
ción que está teniendo el anime de calidad entre los 
fons estadounidenses. Demos tiempo ol tiempo. 

La próximo semono hablaremos de los coproduc- 
ciones de onimación entre el Japón y Europo. 


—— 
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GUYVER: UNA ARMADURA CON SENTIMENTOS 


entro del compo de los manga fantásticos, un 

lema predilecto y similor ol de los robots que 

parecen humanos porque al fin y ol cabo está 
pilotados por humanos (Macross, Pattabor, Gundam, 
etc es el de los amoduros de combote o esqueletos tam- 
bién pilotados por humanos; este elemento lo hallamos, 
por ejemplo, en Dominion o en la serie de OAVs Armo- 
red Trooper Votoms. Sin duda, la més célebre de estos 
armaduras más que humanos es Bio-Booster Armor 
Gayvero en el original japonés Kyoshokw Soko Guyver. 
Creado como mango por Yoshiki Tayaka pora la edito- 
Tokuma, Guyver incluye asimismo elementos corac- 
sicos de los superhéroes USA, yo que su protagonis- 
ta, el ingenuo y tímido estudiante Sho Fukomachi, pre- 
sento similitudes al bueno de Peter Parker: como este 
lfimo ol convertirse en Spiderman, Sho se ve convertido 
superhéroe a pesor suyo al entrar en contacto con un 
:mento extraño que él no puede controlor. En este 
o, no se trata de una araña radioactiva, sino de uno 
'e de armadura biológica que dota de una super- 
tercio a quien lleve El Guyver. Dicho armoduro está 
siendo fubricado en serie por la maligna or- 
gonización Kronos, utilizando como mano 
de obra a los Zoanoids, una raza de mutan- 
ses creodos genéticomente. Mediante la fa- 
Sricación de los Guyver, Kronos anhelo 
omo no- conquistar el universo. 
Un científico Zoanoid escapo del loborato- 
rio donde se construyen los Guyver, lleván- 
se consigo los tres únicos ejemplores 
existentes de estos armaduras, por lo que 
Kronos intentará recuperarlos cueste lo que 
cueste. Uno de los Guyver caerá por cosuo- 
¡dad a manos de Sho, y al manejarlo invo* 
'untariamente, es apresado por la armadu- 
ro, lo cual lo convertirá en un ser monstruo- 
so e invencible. 
Lo versión onimada de Guyver comprende 
dos versiones, ambos editados como OAV, 
Lo primera de ellos, aparecida a finales de 
1986, consiste en una sola cinta de 55 mi- 
tos y narra el origen de cómo Sho se con- 
vartió en Guyver, cuendo éste se halloba en 
compañía de su novia Mizuki Segawa. Los 
Zoanoids raptan o Mizuki, pero Sho consi- 
gue eventualmente rescatorla. La organiza- 
ción Kronos, dispuesto c recuperar la apre- 
cioda armadura, asesina a varios de los 
Amigos de Sho aunque sin lograr intimidar- 
lo de este modo. La cinto culmina con un 
combate entre Sho y Valcuria, uno agente 


de Kronos tombién equipada con una armadura Guy- 
ver. Sho saldrá airoso de combate, pero Kronos na ha- 
brá dicho todovía su úlima palobra. 

Esta primero versión fue reolizado por el Studio Live. Lo 
segunda versión de Gupver, aparecida en 1989 y con- 
sistente en 12 OVAs de media hora cada uno, fue ela- 
borado por oro estudio, Movie, 

Lo primera de esto nueva hornada de cintas welve o ex- 
plicar el origen de como Sho se convirió en Guyver. la 
segunda describe el combate de Sho contra el segundo 
Guyver, si bien en la presente versión éste no estó pilo- 
tado por Valeuria, sino por otro agente de Kronos, Lis- 
ker. La tercero parte muestra lo creación de un gigon- 
tesco Zoanoid cuyo objetivo es destruir a Sho; para 
atraer a este último creóndole una emboscado, Kronos 
ropto o Mizuki. Eventualmente, Sho caerá en la trampa, 
pero será solvado por Guyver Il, otro ejemplor de lo 
preciado armadura cuyo origen y el porqué de su ac- 
tuación no son revelados por el momento. De nuevo Sho 
d enfrentarse con un otoque de los Zoanoids en la si- 
guiente entrego, donde asímismo volverá a salir de apu- 


Sho [izquierdo] con Mizuki (derecha) y el Guyver [al fondo). 


ros gracias al misterioso Guyver II. En la quinto cinto, 
Sho tendrá que plantar caro a Enzyme, un Zoanoid cún 
más poderoso que sus predecesores. Lo identidad de 
Guyver lll nos será revelado en el sexto episodio: se tra- 
ta de Mokashima, un ex-compoñero de close de Sho 
quien ha posado a trabajar para Kronos, aunque en re- 
lidad su objetivo es destruir la perversa organización 
desde dentro, sin que ésta lo sepo, y de chi que haya 
estado actuando en beneficio de Sho. 

Los restantes episodios mostrarán nuevos combates en- 
tre Sho y los Zoonoids, osí como nuevos cliados que 
echerán una mano a nuestro héroe. 

Ademés de haber sido adoptado dos veces a la anima- 
ción, Guyver ha conecido una versión en imagen real, 
Dirigido por Steve Wang -quien ha coloborado en Bot- 
mon Vuelve- dicha versión acaso resulto un tanto más 
light y menos violenta que su equivalente cnimada, si 
bien ho llamado lo atención por sus elaborados efectos 
especies. Wang ho prometido un nueva entrega de las 
endanzos en came y hueso de Guyver, asegurándose 
que en ésto ocasión será más fiel al mango original. 
Voliendo a los versiones en onime, lo prime- 
ra de elos, rebauizada Goywer: Outof Con- 
trol, ho sido editada en vídeo en USA de la 
mano de Dark Image Entertaiment, mientras 
quelo serie de OAVs de la segundo versión lo 
ha sido a cargo de U.S. Rendiñons, a razón 
de dos episodios por cinto. Esta última versión 
ho sido odemós editado en Gren Bretoño por 
Manga Video, y su homénimo espoñolo yo la 
ha incluido también en su cotálogo como fitu- 
lo en preparación, por lo que a buen seguro, 
en el momento de publicarse en estos líneas, 
ya hobrá aparecido en nuestro mercado. 

En cuanto a lo versión mango, ésta ho sido 
asimismo editada en USA por cierta edito- 
rial de cuyo nombre no quiero acordarme, 
porque todos la conoceréis de sobra si os 
digo que tiene tres letras y empiezo por Y. 
Doda lo inminente llegada a España de lo 
versión anime de Guyver, no sería de extra» 
for que el monga original no torde en aso- 
morse a nuestros quioscos. 

Después de la moda, a la que nos referiamos 
al principio, de los robots en los que cobra 
moyor protagonismo quienes los pilotan, qui- 
28 pronto llegue a implantarse la moda de 
las armaduras de combate donde se conce- 
de ese mismo protagonismo a quienes los lle- 
van. En todo coso, Guyver ya figura como lo 
más humana de dichos armaduras. 
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ELOTRO ANIME (l: AS COPRODUCCIONES JAPON-EUROPA 


onimoción entre USA y Japón, algunos países 

europeos no tardaron en ver a este último país 
como un valioso terreno pora la fabricación de sus pro- 
pios series de animación. 
Cabe establecer algunas diferencias entre las coproduc- 
ciones Jopón-USA y los coproducciones Jopón-Europa: 
an estos Úlimos, el aporte creativo por porte del Japón 
ero superior al de los colaboraciones 
con USA, encorgéndose a menudo no 
¿lo de lo animación, sino asimismo el 
diseño de personojes e incluso o veces 
de los guiones, limitóndose la colabora- 
ción europea en cosos osi e la participa- 
ción finonciero. 
El primer poís europeo en coproducir 
ss de animación con el Japón fue 
Alemania, en 1973, cuando al produc- 
ra de aquel país Taurus Film lanzó, en 
colaboración con Zuiyo Enterprises [lo 
mismo productora de Heidi) la serie Vic- 
kia, el vikingo. Los aventuras del inge- 
nioso pequeño vikingo y su tribu tam- 
bién gozaron de una bueno acogida en- 
tre nosotros ol ser emitidos en su día por 
TVE, siendo posteriormente repuestas 
por Tele 5 y, últimomente, por Antena 3. 
Mayor éxito aún obtendría lo serie La 
Abeja Maya, coproducido entre Apollo 
Film y Nippon Animotion, en osocia- 
ción con la editorial Bastei, lo cual se 
encorgaria de la versión en historieta de |[i 
es ondanzos del simpático insecto [ilus- 
trodo, por cierto, por dibujantes espa- 
ñoles). Tros lo primero serie de 52 epi- 
sodios en 1975, una nueva tanda de 
otros $2 opareceria en 1982. 
Francia, pais donde la animación joponesa conocería 
un ouge espectacular a causa de lo “-hre despertado 
por el robot Goldorak, también e: sria lazos con 
los estudios nipones cuando lo compañía DIC presentó 
en 1981 la serie Ulysses 31, en coproducción con Tok- 
yo Movie Shinsha. Esto versión futurista del héroe mito- 
lógico no seria emifida en el Japón, curiosomente, hasta 
1988 [de hecho, el que uno serie seo animada en el Jo- 
pón para un productor de otro país no siempre signifi- 
es, necesoriomente, que dicho serie vaya a ser emitida 
an el primero; así, bostontes series fobricados en Jopón 
no han visto nunca la luz en los televisores nipones). 
DIC produciria en 1982 otro serie, esto vez en colobora- 
ción con Studio Pierrot: Les merveilleuses citás d'or, inédito 


YT ros el éxito de los primeras coproducciones de 
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en Espoña aunque, irónicamente, sobre el tema de lo con- 
quisto espoñole de América, siendo su protagonista Este- 
ban, un muchacho barcelonés que porte hocio el Nuevo 
Mundo o lo conquista de la mífca ciudad de El dorado. 

Italia, como ya hemos señolodo otras veces el país que 
mayor número de animación japonesa consume en Eu" 
ropa, ha correclizado el más interesonte ejemplo de co- 
leboración europeo:japonesa en animación: Sherlock 


Sherlock Holmes 


Holmes, producida en 1984 por la TMS junto con la 
compañía milanesa Rever y la cadena nacional RAL. El 
venerable Hayao Miyazaki participó en la creación de 
esta versión conina del famoso detective, encorgéndose 
de dirigir los primeros episodios. Posteriormente, TMS 
volvería o coproducir con la Rever lo serie Reporter 
Blues [emitida por algunas cadenos autonómicas como 
Reportero intrépido) y más recientemente, Soccer Boys, 
una serie sobre fútbol conmemorando el Mundial cele- 
braco el presente año. 

Asimismo, la RAI ha coproducido, tros varios años de 
preparación, Storie dello Biblia, un adaptación anima- 
de de la Biblia en coproducción con Tezuka Produc- 
tions y en lo cuol intervino el propio Osamu Tezuka, 


continuando la serie sus colaboradores luego de su 
muerte. En los episodios octuabo de presentador de los 
relotos biblicos un simpático zorro del desierto. 
AEspaña también le tocó el tumo de coproducir con el Jo- 
pón a través de la BRB Internacional, la cuo! produjo en 
colaboración con Nippon Animation varios seres, emps- 
zondo con Ruy, el pequeño Cid (1980) y prosiguiendo 
cen títulos tan populares como D'Artocán y los Tres Mos- 
queperros y La vuelta ol mundo de Wily 
Fog. Un coso curioso respecto o D'Arta- 
cón es que fue emitido en Japón en octu- 
bre de 1981; esto es, un año antes de su 
debut en TVE; el titulo japonés era Won 
Wan Sanjushi, que precisomente significo 
Los tres Mosqueperros. 

Holonda completa el ponorama de no- 
ciones europeos que se han aventurado 
a coproducir animación con el Jopón. La 
compañía Telescreen International , con 
sede en Amsterdom y en Tokio, ha soca- 
do al mercado serias como Los cuentos 
del buey, basado en una serie de tiros 
muy populares en Holanda, el sobrada- 
mente conocido entre nosotros Alfred . 
Kiwok, también basado en un comic cre- 
ado por el alemán Hans Bacher, y hace 
poco Moomin, adoptando los libros de 
la finlandesa Tove Jansson sobre lo gen- 
til familia de trolls. 

Por los cousos señalados enla primera por 
te de este ortículo, el Jopón ho visto reducir 
se enfiempos recientes su coloboración con 
productoras europeos, en fovor de los me- 
nos costosos estudios de otros paises sudo- 
sióticos, o incluso del Este de Europa 

El hecho de haber uilizado estos pro- 
ductoras europeas mano de obra nipona 
para la fabricación de sus series ha sido motivo a veces 
de polémico, pero éste no es el objetivo del presente es- 
crito; tan sólo pretendemos valorar lo labor de los Ani- 
'modores joponeses en sus intentos de unir su talento ar- 
tísico al de otros paises, independientemente de la mo: 
yor a menor fortuna del resultado arístico provocado 
por este tipo de colaboraciones. 

Para la mayor parte del público europeo lo mayoria de 
cuyos cadenos televisivas se mostraban reacios ante los 
series 100% japonesas”, estos series europeo“jopone- 
sas consifuyeron su primer contacto con el anime; de 
este modo, dicho público se hallaba ya preparado onte 
la posterior implantación en masa de las producciones, 
esta vez sí, integromente japonesas. 
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10J0:LAS PET AVENTURAS DE ARAK 


unque el nombre de Hirokiko Araki es ya 

de sobras conocido por nuestros lectores, 

merced a su serie Booh, en realidad es 
otra creación la que le ha proporcionado mayor po- 
puloridad y la que ha conocido una duración más 
prolongado. Su fítulo: Jo Jo no Kimyona Boken, sea 
las extrañas aventuras de Jo Jo (o Jo Jo's Bizarre 
Adventures, como reza su subtitulo en inglés). Efecti- 
vamente, la saga de Jo Jo apareció por primera vez 
en 1987 en los póginos de Shonen Jump y todavía 
continúa hoy día su andadura, habiendo alcanzado 
cosi cuarenta tomos recopilatorios, por lo que se 
puede considerar una de las series más veteranas 
de los publicaciones en el célebre semanario [con 
excepción, cloro está, de Dragon Ball). 
Con Jo Jo, Aroki abandona el ambiente futurista y 
tecnócrato de Booh para trasladarse a la Inglate- 
rra de finales del siglo pasado, donde residen Lord 
George Joestar y su hijo Jonathan, a quien todos 
conocen con el apodo de Jo Jo; ambos son los úni- 
cos supervivientes de una noble familia. Un día lle- 
ga a su pueblo un arrogante joven llamado Dio 
Brando. Lord Joestar decide adoptarlo como un 
miembro de la família; a partir de entonces, Dio 
comienzo a hacerle la vida imposible a Jo Jo, sin 
que el padre se entere, haciendo que se destruyan 
las relaciones entre su hermanastro y su novia He- 
lena, y matando a su perro, entre otras falacias. 
Pasado algún tiempo, durante el cual continúa la 
enemistad entre Dio y Jo Jo, este último se entero 
que el primero ha hecho que Lord Joestar haya 
coído enfermo a causa de una misteriosa medici- 
no. Jo Jo decide tenderle una emboscada para de- 
senmascorarle, con la ayuda de un ladrón llamo- 
do Speedwagon. Dio cae en la emboscada, pero 
logra liquidar definitivamente a Lord Joestar y 
soca o relucir su armo especial: una máscara de 
piedra, de origen azteca, la cual al entrar en con- 
socio con la sangre, hace que aquel que la lleve se 
le absorba la sangre que lleva en el cerebro y se 
convierta en una especie de vampiro. De este 
modo, Dio adquiere su nueva existencia demonía- 
es, por lo que Jo Jo deberá buscar ayuda para po 
der combatirlo. La encontrará en el misterioso Will 
A. Zepelle, especialista en artes ocultas, quien le 
enseñará a nuestro héroe a desarrollar una serie 
de poderes mágicos para plantar cara a Dio. 


Con la ayuda de Will y de Speedwagon, Jo Jo 
proseguirá su lucha contra Dio, logrando final- 
mente inmovilizarlo, aunque el precio por elo será 
caro, al perder asimismo el propio Jo Jo la vida. 

Hasta aquí la primera porte de la sogo; a lo largo 
de sucesivas generaciones el espíritu de Dio volve- 
rá a resurgir de la tumba en diversas ocasiones, 
para vengarse de los sucesores de Jonathan. El 


personoje principal de la parte ll es Joseph, nieto 
de Jonatahn. El personaje principal de la parte III, 
es Jotaro Kujo, a su vez nieto de Joseph. 

Jotaro, también apodado Jo Jo, es un estudiante 
de instituto que vive en el Japón. En la parte de lo 
historia de lo cual él es protagonista cobra espe- 
cial importancia un elemento místico llamado 
stand. El stand es una especie de aureola que sólo 
algunos individuos tienen la capacidad de gene- 
rar, y que concede fuerza y energía a quien lo esté 
llevando. 

Entre aquellos que poseen dicha capacidad se en- 
cuentra la madre de Jotaro, si bien el stand que 
lleva le hace enfermar cada vez más, en lugar de 
hacerle más poderosa. Jotaro sospecha que ello es 
obra del resucitado Dio, por lo que deberá buscar 
la ayuda de otras personas que también poseen la 
capacidad de producir stands para que le ayuden 
a capturar y aniquilar definitivamente a Dio. 


De este modo, Jotaro se verá encaminado, lo 
mismo que sus antepasados, a librar de nuevo 
una batalla más contra Dio; quizás sea la defini- 
tiva, a menos que el autor desée prolongar un 
poco más el manga y presentar nuevos enfrenta- 
mientos de los descendientes de Jotaro contra el 
espiritu de Dio. 

En cuanto al dibujo, aquellos lectores a quienes 
les llamó la atención el peculiar y surrealista tra- 
bajo gráfico de Araki en las página de Baoh, 
quedarán aún más deslumbrados al ver su labor 
en Jo Jo's Bizarre Adventures, la cual ciertamente 
está a la par con el título del manga: un estilo aún 
más sobrio y gótico, en armonía con el ambiente 
terrorífico de la historia, con abundancia de gri- 
ses, resultando en conjunto un aspecto que re- 
cuerda en cierto modo al de los clásicos comics 
de terror de la desaparecida editorial USA 
Warren. 

Jo Jo's Bizarre Adventures ha conocido una ver- 
sión animada en forma de seis OAVSs, realizados 
por el estudio APPP, de 35 minutos de duración 
coda uno, aparecidos a partir de noviembre del 
posado año. Dichos vídeos se centran en la parte 
1! de la soga, es decir la protagonizada por Jota 
ro adaptando diversos episodios de la misma, se- 
leccionandos por el propio autor. 

De momento, el primer poís fuera del Japón que se 
ha atrevido a publicar el manga de Jo Jo es Italia, 
de la mano de nuestros amigos de Star Comics, 
quienes la han publicado en volúmenes formato 
bolsillo, en una edición igual de cuidada que las 
que ya habían sacado de Orange Road y Video 
Girl Ai, que poco tienen que envidiar al original 
nipón (lástima que los editores españoles saquen 
los manga solamente en formato comic-book, 
prestigio y libro, pero nunca en formato bolsillo, 
por ser este último considerado, al parecer, poco 
comercial en nuestro mercado). 

Volviendo a las aventuras de Jo Jo, no sería extra- 
ño-al menos, no tan extraño como dichas aventu- 
ras- que opareciesen un día en nuestros kioscos; 
quizá resulten un tanto grotescas para una parte 
del público, pero contienen sus buenas dosis de 
suspense y elementos fantásticos para la mayoría 
del público. Preparaos, pues: si Booh os hizo pal- 
pitar, Jo Jo os proporcionará escalofríos. 
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FUTEN: AQUELLOS MARAVILLOSOS AÑOS 


ubo una époco, allá por la segunda mitad 
dl de los años 60, en la que el manga estaba 

buscando nuevas vías altemotivas a los te- 
mos de siempre; en otras palabras, estaba naciendo 
el manga adulto. Del mismo modo en que en USA, 
durante el mismo período, estaba sucediendo algo 
idéntico con el nacimiento de los comics under- 
ground, el mercado japonés estaba viendo aparecer 
publicaciones de manga alternativas, tales como Ga- 
ro, lanzada en 1964 y que sería la primera en aco- 
ger al ya conocido por nuestros lectores Kamui, así 
como Com, nocida en 1967 y editada por Mushi 
Productions, el estudio fundado por (aquí tocaría 
añadir un calificativo del ipo el moesto, el decano 
o el pionero, cunque me lemo que me estoy repiien- 
do cada vez que menciono el nombre de este señor) 
Osamu Tezuka, 
Sería en las póginos de dicho publicación donde, el 
mismo coño de su creación, aparecería uno de los 
más claros ejemplos de esos manga nueva ola: Fu- 
len, serie ideado por Shinji Nogashima, quien sin 
embargo no era por aquel entonces un recién 
llegado a los manga. 
En efecto, Nagashima, nacido en Tokio el 8 
de julio de 1937, ya tenía en mente desde ni- 
ño la vocación de dibujante, habiéndole mar- 
cado porticularmente la-opera prima de Te- 
zuka, Shin Tokarajima (Nueva isla del teso- 
ro]. A los 14 años abandona los estudios pa- 
ra dedicarse al dibujo, no habiendo cursado 
estudios artísticos algunos, y debutando pro- 
fesionalmente los 15, en 1952. 
Su primera obra importante aparece en 1961 
en larevisto Deba: Mangaka Zankoku Mono- 
¿alar (La cruel historia de un mangako), uno 
delos primeros manga en corasturzar mor 
dazmente el propio oficio de dibujante de co- 
mics, considerándose como antecedente de la 
obra de la que seguidamente vamos a hablar, 
Futen. 
Futen -cuyo titulo viene a designar, aproxi- 
madamente, el equivalente ¡oponés del 
hippy- era un manga que no tenía un prota- k 
gonista principal. centrándose, en cambio, en 
bn grupo de diverias personajes) cada uno! 
A E 
aquellos años. 
Entre dichos personajes se encontraba Hinji 
Nagashima, un dibujante de manga que era 
una autocaricatura del propio autor —nótese 
de paso que su nombre es el mismo, aunque 


sin las eses de su nombre y apellido mientras que 
otros componentes del grupo incluían a Coatsan, un 
hippy bastante filósofo; Minori, un vagabundo; Aki- 
ra, un trompetista; Midorikawa, el único de la pandi- 
llo que poseía un oficio; Sacho, un ex-presidente de 
una compañía comercial que, tras conocer a Hinji y 
los demás, decidió adoptar la vida bohemia de éstos. 
Destacar que el propio Nagashima hobía obando- 
nado a su esposo y sus familiares y se instaló en un 
eportamento en Shinjuku —el barrio pasota de Tokio 
en oquél fiempo= lo cuol la pernirio vir el'am- 
biente que seguidamente plasmaría en los páginas 
de Futen, 

De ahí que este mango resulte un retrato ton fiel de la 
juventud joponeso de los 60, mostrando por qué este 
sector de la sociedad había decidido vivir el modo de 
vida que le era tan peculiar, estableciendo así un pa- 


roleismo entre el movimiento hippy y similares que, 


simultáneamente, estaban en plena expansión en 
USA y en el resto de Occidente. 
Es así como las calles, los bares y clubs noctumos, las 


Una página de Futen 


discotecas, los transportes públicos, los centros de 
ocio, etc. que aparecen descritos a lo largo del man- 
go constituyen un valioso testimonio gráfico de una 
época del Japón reciente; la garantía de la autentici- 
dad de dicho testimonio viene corroborado no sólo 
por el hecho de que el autor vivió intensamente dicha 
época, sino también y especialmente por el calor hu- 
mano que él mismo, ha sabido imprimir a los proto- 
gonistas de esta crónico, alegre una veces y tristes 
otras, de aquella turbulenta, pero pintoresca era. 
Futen concluiría su andadura en junio de 1970, en 
las páginas de lo revista Play Comic. En 1971 lanza- 
ría la serie Usura Retsuden, la cual es la tercera par- 
le de una trilogía titulada Kiiroi Nomido (Lágrimas 
amarillas), de lo cual la primera parte es la ya cito- 
da Mangaka Zankoku Monogatari, y la segunda es 
Futen. 

Aparte de dicha trilogía, la obra de Nogashima in- 
duye otras creaciones: Minwa (1986) consiste en 
una adaptación de leyendas populares japonesas, 
mientras que Doyo Sanbusoku (1971) plasma en vi- 
fetos una serie de canciones infantiles tam- 
bién típicas del poís. A mediados de los 70 
ha dado vida a la tiro Tabibito-kun [El peque- 
ño vagabundo), muy influenciada por los Pe- 
anuis de Schulz. En otros campos ajenos al 
comic, es de mencionar su colaboración en la 
Mushi Productions como animador entre 
1963 y 1965 -colaboración que acaso le va- 
lió publicar posteriormente su Futen en los 
páginas de Com, como ya se ha dicho edita- 
de por la Mushi- y en tiempos más recientes, 
su labor dedicada a la ilustración. 

Hoy día, Futen pertenece a una era ya pasa- 
da, de la que todavía se pueden encontrar al- 
gunos herederos de su espíritu, tal como el 
manga Dai-Tokyo Binbo Seikatsu Manyua- 
ru (Manual para vivir barato en el gran To- 
kio), de Tsukasa Maekawa, que ya describi- 
mos en DB n?75; ciertomente Kosuke, el pro- 
togonista de dicho manga, es un digno here- 
dero de lo filosofía hippy adoptada por los 
protagonistas de Futen hace ya casi tres dé- 
cados. 


Eltiempo na paso da bclda; paro les púgaras 
E o aacian horda af 
frescura e ingenuidad con que su autor las 
concibió en su momento; Así que, si se fiene 
E id ea dido maos 
ello constituirá una manera rápido de trasla- 
darse a aquellos maravillosos años. 
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ISAO TAKAFATA: El BRAZO DERECHO DE MIYAZAKI 


ados los veces que nos hemos ocupado de Hayao 

Miyazaki en estos póginas, cosi siempre hemos 

tenido que mencionar de poso, cosi automático- 
mente, el nombre de lsao Tokahata. Y ello no resulto nin- 
cosuolidad, yo que ambos autores han compartido 
sudo los mismas producciones, por lo que el estable- 
una filmografía de Takahata obligaría a repetir una 
porte de los títulos en los que ho intervenido Miyo- 
oki. Pero, como iguolmente podremos ver, Takahato, al 
| que su colego, ha sabido sacar al mercado produc 
s que son fruto de su propia personalidad y talento. 
a mediados de los cños 60, poco después de haber in- 
Miyazaki su ondodura profesional en el campo de lo 
orimación, cuendo su comino se encuentra con el de Toka- 
hato, yo que ambos trabajon en la Toei. Los dos entoblorán 
ran amistad a partir de en- 
en 1965 oporecerá la pri- 
serie en la que trabajarán 
Hustle Punch (Punch, el pele- 
profegonizada por un joven 
Seguirón otras colaboraciones 
juntas, si bien la primera obro 
importoncia nocida de su aso- 
cioción no aparecerá hasta 1968: 
se troto del largometraje Tuiyo no 
Hols no Deiboken (los grandes 
aventuras de Hols, príncipe del sol, 
ido en España como Lo Prin- 
encantado). 
Este hm, que norro los aventuras del 
muchacho Hols contra el Rey del 
Hielo, sin sober que Hilda, lo chica 
de lo cual está enamorado, es her- 
mana de este último, contó con Ta- 
Kahata como director y con Miya- 
20ki como diseñador y animador, 
conteniendo elementos gráficos y 
narrafivos que se hallorion sucesivamente en los posteriores 
producciones en que intervendrion nuestros personajes. 
A principios de los años 70, Takahata abandona la Toei, 
imitóndole Miyazaki poco hempo después. Reunidos de 
nuevo, los dos intervendrán conjuntamente en varias de 
las más significotivos series de onime de los años 70, ge- 
nerolmente colaborando Takahata como director y Miya- 
z0ki como diseñador jefe, o bien compartiendo ombos el 
puesto de director, en series tales como Lupin Ill, Heidi o 
Conon, el niño del futuro. 
Lo década de los 80 traerá combios importantes pora los 
perspectivas de Miyazaki y Tokahota. Tros colaborar bre 
vemente en el proyecto de lorgometraje sobre Litle Nemo 
para Tokyo Movie Shinsha —el cual no sería completado 


tras cosi diez años de trobajo- y abandonar el mismo por 
desacuerdos con lo productora, Takahata intervendrío 
como productor en Nausicad, el primero de uno serie de 
exitosos lorgometrajes dirigidos por Miyazaki. Por supues- 
to, ol ser fundado en 1985 el Studio Ghibli, donde Miyoza- 
ki confinucría reolizando dichos largometrajes, Takahata 
ocupará un popel de primero mognitud en el mismo ol calo- 
borar como productor ejecufvo. Pero Tokahata ol iguol que 
su comarado, no se detendría all y sentiría tombién lo nece- 
sidod de crear sus propios obras. Así, en 1982, antes del 
nocimiento de Ghibli, ya había lanzado uno películo con su 
personal, en la cual haria de director mientras Miyazokifir- 
mario la dirección artística: Serobiki no Goshu [Goshu, el 
violoncelista), bosado en un relato de Kenji Miyazawo, muy 
popular en el Jopón, sobre un joven violoncelisto que es ex 


Hotoru no Hoka (La tumba de las losing 


pulsado de la orquesta donde tocaba por su aparente inep- 
tud, pero a quien los animoles del bosque, después de ha- 
cerles algunos favores, le enseñan a desarrollar firmemente 
su talento musical oculto, logrando así ser readmiido en lo 
orquesta y aclamado por el público. 

Volviendo o Ghibli, el 16 de abril de 1988 -justamente lo 
mismo fecha en la que Miyazaki veía estrenar su Totoro- 
aparece finalmente lo obro que marcará lo consagración 
definitiva de Tokahata como autor completo: La fumba de 
los luciérmagos), en la cual no sólo intervendría como di- 
rector, sino además como guionista, adoptando una nove- 
la cutobiográfico de Ayuki Nosoko. 

Esto desgorradora historia que tiene lugar en la II Guerra 
Mundial, presento lo odisea de Seita un muchacho de 14 


años, y de su hermonito Setsuko, de 4, en los tiempos in- 
mediatamente anteriores a los bombardeos norteamerica: 
nos del 2] de septiembre de 1945; antes de tan nefasto 
acontecimiento, los dos hermanos habrán padecido la 
pérdida de su madre, la indiferencia de sus vecinos y la 
extremo folta de alimentos. 

Hotoru no Haka ha sido ya exhibido en algunos festivales 
de animación europeos -en un por de ocasiones, he teni- 
do ocosión de ver cómo, pese a que la película se proyec- 
tabo en versión originol japonesa sin subtitulos ésta logra- 
bo mantener ol público en vilo merced a sus sobrecogedo- 
ros imágenes” y ha sido editado en video en USA por U.S. 
Monga Corps. ¿Y aquí, pare cuendo? 

Tokahota ha vuelto a dirigir y guionizar otro lorgometroje 
estrenado el 20 de julio de 1991, Omohide Poroporo (fitu- 
lo que no he sido traducido de mo- 
nero uniforme, ya que ha sido 
transcrito como Recuerdos del pa- 
sado, Las lágrimos del recuerdo 
=poroporo es la onomatopeyo jar 
onesa paro expresar un derrame 
de lágrimas-o Ton sólo el ayer), y 
en el cual Miyazoki ho intervenido 
como productor. Lo cinta se inicio 
con lo protagonista, Tokeo Okoja- 
mi, en edod oculta; seguidamente, 
Toeko evoca los recuerdos de su 
infoncio, durante los años 60, o 
través de un orgumento aún más 
complejo y elaborado que el de 
Hotaru no Hoko. 

El pasado julio, como ya comenta- 
mos en nuestro sección hermana 
Anime News, se estrenó la más re- 
ciente película dirigido por Taka- 
hato, Heisej Tanuki War Ponpoko 
(lo guerra actual de los Tonuki 
hoce pom-pom), basado en una ideo de Miyazoki y pro- 
togonizada por una colonia de Tanuki, unos cnimales que 
son uno especie de cruce entre perro y mapoche, cuyo 
existencio se ve omenozado por lo mono del hombre. 

Tras este repaso o la obro de Takahata, y al establecer 
uno comparación entre ésto y lo de Miyazaki, podemos 
observar cómo la de este último está más enfocado hacio 

la fantosio, mientras que el primero conecta más con la reo- 

lidad (incluso si su último film esté protagonizado por oni- 

males humonizados, éste trata de un problema tan real 

como es la protección del medio ambiente); en lo que no 

difieren ambos hombres es en saber creor obras capaces 

de avivar os sentimientos de quienes los han presenciado. 

Y esto yo es mucho. y 
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YU-YU HAKUSHO: ENTRE a CHO Y EL INFIERNO 


a hemos podido ver cómo el Japón cuenta 
Y con una rica tradición folklórica a bose de 

demonios, espiritus, ogros y otros seres 
míticos, y cómo los autores de manga fantásticos 
han sabido extrcer el máximo provecho de dicho 
tradición, siendo uno de los ejemplos más notables 
Shigeru Mizuki y su Gegege no Kitaro (DB n* 72). 
Otros veces, algunos de estos autores han combi- 
nado elementos de la mitologia de su país con ele- 
mentos del cristionismo, e incluso han explotado el 
temo del ser que fallece y sube al Cielo, pero es en- 
viodo de vuelto a la Tierro para obtener asi una se- 
gunda oportunidad. 
Tol es el temo que ho empleado Yoshihiro Togashi 
pora su manga Yu Yu Hokusho título que se podría 
traducir oproximadomente como el informe del 
fantasma juguetón. 
Dicho serie, aparecida en el semanario Shonen 
Jump, ha constituido (bueno, lo he repetido tontas 
veces al hablar de otras series de Shonen Jump, 
que podéis repetirlo a coro conmigo) otro más de 
los grandes éxitos del célebre semanario, dejando 
aparte, claro está, Dragon Ball 
Togoshi, nacido en 1966, sintió desde muy joven la 
vocación de autor de manga y, tras enviar conti- 
nuamente muestras de su talento a los diversa: 
vistas, en 1987 logra ser nominado paro el Premio 
Tezuka, organizado por la editorial Shueisha pora 


¡ol prócicom 
reciendo aquel mismo año su pri- 
ción profesional, Tondo Birthday. Aparte 
de diversos historias de corta duración -recopila- 
dos en un volumen titulado Okami Nante Kowoku- 
na! (¡No temo ol lobo!)-, su primer mango de éxito 
es presentado en 1989, Tende Showoru Cupid [El 
molvado Cupido], el cual abarcaría cuatro tomos 
recopilatorios. 

Por fin, en 1990 aparece Yu Yu Hakusho, el cual ya 
habíamos mencionado brevemente en el n* 7 de 
DBZ, y para los que no recordéis la sinopsis argu- 
mental que dimos entonces, la vamos a volver a dar 
con moyor detolle. 

Yusuke Urameshi es un estudiante de unos 13 
años, alumno del instituto Sarayashiki que, a pe- 
sor de ser bastante gamberro, en el fondo tiene 
buen corazón. Un día, solva la vida de un niño que 
estaba a punto de ser atropellado por un coche, 
pero su acto heroico aro, ya que es él 


quien resul atropellado y sube al Cielo, convir 
tiéndose en un espiritu con poderes sobrencturales. 
Debido a que su muerte no estaba previsto, Enma, 
el Juez de los Muertos decide que tol vez Yusuke 
merece resucitar; pero para ello deberá afrontor 
una serie de pruebas, por lo que se le asigna el po- 
pel de espia del mundo de los espiritus, ya que al- 
gunos de dichos espiritus se han fugado a la Tierra 
con el fin de cometer actos delincuentes. Yusuke re- 
cuperará de este modo su forma humana, acompa- 
ñándole en su misión en lo Tierra otros tres espiri- 
tus, con objeto de oyudorle o capturar a los malig- 
nos seres. 


Lo misión de Yusuke y sus compañeros prosigue 
cún en lo actualidad en las páginas de Shonen 
Jump, habiendo alcanzado los 17 tomos recopila- 
torios, por el momento. 

Gróficamente, el estilo de Togashi presenta un cru- 
ce entre realista y coricofuresco, con predilección 
por el uso de tramados a base de trozos finos de 
plumilla, pero también por el uso de trazos gruesos 
a pincel, especialmente en conjunto, contribuye a 
crear un ambiente grotesco y esotérico, adecuado 
a la temático fantástica y a ratos terrorífica del 
mongo. 

Lo versión onimado, realizada por el Studio Pierrot 
[Johnny y sus amigos, El broche encantado, Super- 


gol, etc.), inició su emisión en octubre de 1992, ha- 
biendo coptado fielmente el estilo del manga origi- 
nal y habiendo constituído, como este último, un 
impactante éxito de audiencia. 

Yu Yu Hakusho. ha sido convertido, como tantos 
otros mango, en videojuego; éste, producido por la 
compañía Namco, muestra a nuestro protagonista 
acompañado de sus colegas que aparecen en el 
monga: Hiei, Kimabara y Kurama; los cuatro lie- 
nen por misión rescatar a otro de los principales 
personajes del manga: Koenma, un dios de ton 
sólo tres años, que lleva un enorme chupete. A lo 
largo del videojuego, Yusuke y sus amigos han de 
combatir con los enemigos y obstáculos que se les 
presentan, mediante sus superpoderes, y asi salvar 
a Koenma. El juego, uno de los dos del mercado 
(contiene 18 personajes diferentes), existe en ver- 
sión para consola Megadrive y pora Super Nin- 
tendo. 

Como dato de última horo, hay que mencionar que 
Yu Yu Hokusho ha sido adquirido por Antena 3 
pora su emisión en España, por lo que seguramen- 
te ya habrá aparecido, o estará a punto de hacer- 
lo, en nuestros televisores en el momento de solir 
publicados estas líneas. Claro está que es de espe- 
rar que su emisión entre nosotros no vuelva a de- 
sencadenor por enésima vez la ton manida polémi: 
co sobre lo violencia en los programos infantiles, ni 
tampoco que sea emitida con cortes de censura, ni 
aún menos que sea retirada de la programación 
poco después de su estreno, como ya ha sucedido 
con otras series de anime de interés. En cualquier 
coso, siempre resulta alentador que los cadenas to- 
davía no hayan decidido adquirir únicamente se- 
ries de tipo light (ej.: La oldeo del Arce), y dejar de 
lado definitivamente las series de acción y oventu- 
ros, que son los que gustan a la mayoría de su pú 
blico, sin relegor las primeras... coso que dichas 
cadenos, a pesor de las presiones, saben dé sobra. 
Por todo ello, ya podemos estar olerta pora cuan- 
do, el día menos pensado, Yusuke y su pandilla de 
espiritus aporezcon entre nosotros, procedentes del 
más allá, pora proseguir su caza y captura. Y aco- 
so la presentación de su serie de anime en España 
sirva de aliciente pora lo edición de su mango, 
aunque la popularidad que aquí pueda alcanzar 
dependa, como hemos insinuado en el párrafo an- 
terior, del buen o mal trato que se le de durante su 
pose televisivo. El tiempolo dirá... 
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HIROSHI HRATA: ASÍ SE ILUSTRA LA HISTORIA 


a conocemos a algunos de los principales au- 
Y: de mongo especializados en el jidaimo- 

no oreloto histórico cuya acción se sitúa en el 
Japón medieval, tales como Sanpei Shirato [Kamui] o 
Goseki Kojima (Lone Wolf ond Cub); sin embargo, fal» 
toba hoblar en esta Sección de otro de los grandes ma- 
estros del jidaimono. Su nombre: Hiroshi Hirato. 
Hirata nació en Tokio el 9 de febrero de 1937; tras la 
muerte de su padre se ve forzado a abandonar sus estu- 
dios y a encargarse de lo tienda que regentoba su fami- 
lía. Su vocación artística fue originada merced a Ma- 
sahiro Miyaji, un ex-compañero de escuela con- 
vertido después en ¡lustrador, quien le aconsejó 
introducirse en el compo de los mango. 
Al iguol que Shirato o Kojima, Hirata debutó 
profesionalmente en el mercado de los publica- 
ciones de mango destinadas al alquiler, hacién- 
dolo en 1959 con una historio de samurais fitu- 
lado Aizo no Hissatsuken. 
A partir de ese momento, Hirata se convertirá en 
uno de los moyores expertos en plosmar en viñetas 
el posado feudol de su país, mulilicando sus cre- 
«ciones sobre ese mismo temo, ya seo con guiones 
propios o haciendo adaptaciones de novelos. Pese 
ano centrase dicha obra en uno o más personajes 
estrella, ésta abarca, en cambio, un gron voriedad 
de fítulos: la historia de un espadachín Joken Ya- 
buretari (1959), Hishu no Thachi (La: espada paté- 
fico), el reloto sobre una serie de venganzas entre 
clanes rivales Tsunde ha Kuzushi (1961), Soregos- 
hi Kojikini Arazu [No soy un mendigo), Bushido 
Zankoku Shikon Monogatari [Relatos sobre la 
crueldad en el Bushido el Bushido, como algunos 
recordoréis, es el código de honor de los samu- 
rois), Shikon (El espiritu del samurai, etc. Todos 
esta obros exhiben un estilo muy peculiar; aun más 
que los otros mangakas especializados en el jidai- 
mono. Hirata impone a sus trabajos un diseño 
muy poco coricaturesco y mós sombrio, sin hacer 
concesiones en sus guiones en lo que a sadismo y 
violencia se refiere. En definitivo, sus mangas históricos 
pueden ciertamente colificorse de para adultos; por ctra 
porte, su detallada visión del Japón medieval, a base de 
uno cuidadosa documentación, hace que sus cbros res 
ten auténticas lecciones de historio, si bien por elo mismo 
resultan algo más difíciles de asimilar poro el lector no jo 
ponés que los creaciones ya citodas de Shirato o Kojima. 
De todos modos, existe en el mercado USA uno serie suya 
Samurai: Son of Death, editada por Edlipse Comics 
En los historios de Hirato, más que en ningún otro man- 
ga histórico, encontramos una predilección por 


del antihéroe, del somurai del rango más bajo, apalea- 
do por una despiadada sociedad dominante pero que, 
ente todo, lucha por sobrevivir pora salir adelante; más 
que en los obras de Shirato o Kojima, los relatos históri- 
cos de Hirata constituyen una esclorecedora crítica so- 
ciol del Japón de cquells tiempos, sobre la cuol se po- 
crían establecer poralelismos respecto alo sociedad ac- 
tul; ciertamente, pocos personajes de entre los que 
desfilan lo largo de sus páginos pueden calificarse de 
limpios: guerreros y mendigos, bandidos y nobles, casi 
todos son presentados bajo un aspecto corrupto en una 


Ishoku Retsuden 


nárquica donde sólo sobrevive el más fuerte 
tuto. 


o €l mós 
Por todo ello, no es de extrañar que su obra hoya des- 
periodo ¡ón de diversos intelectuales de su país; 
osi, Yukio Mishima, uno de los más célebres literatos 
del Jopón del presente siglo, suicidado en 1970 ly de 
todo obra de Hirata Samurai: Son of De- 
todo de uno novela suya), ha alabado sus 
según sus pelobras, en los manga de samurais 
de Hiroshi Hirato, con su estilo ortístico serio y directo, 
hello una nostalgia por los kamishibai (teatros colleje- 


ros donde se representaban obras en imágenes, lo cual 
es considerado como un antecedente del mango, como 
yo hobíamos señalado otras veces) de los viejos tiem- 
pos, y una sensibilidad al estilo de las violentas estam- 
pas guerreras del período Edo. Pocos mangakas pue- 
den presumir de haber conocido uno apreciación por 
parte de figuras de tan alto nivel 

Aún en lo actualidad, Hirata sigue mostrándose pleno- 
mente activo; uno de sus más recientes creaciones es la 
serie de relatos Ishoku Retsuden |Sogos de los samurais), 
publicado sin periodicidad fija a: partir de agosto de 
1991 por la editorial Kodansho en su revista Mr. 
Magazine; la misma editorial publicó el pasado 
marzo el primer volumen recopilatorio respectivo. 
Cada entrega de Ishoku Retsuden, que dura unos 24 
páginas, vuelve a extibir la predilección de Hirota 
por los personajes de los doses sociales más bajas, 
dejando de lado las figuras históricas más célebres 
de la época, mostrando una vez más el aspecto más 
oscuro del posado del Japón, del que openas los l- 
bros de historia se han atrevido a hoblor. 

Aunque, como ya hemos señalado, Hirata no ho 
creado ningún personaje fijo en especial que le 
hoyo proporcionado popularidad, con sus múli- 
ples historias donde el protagonista no es nadie 
en particular, sino todo el pueblo del Jopón, Hi- 
rota ho demostrado que paro alcanzar eso mis- 
mo popularidad no es necesario ligarla o la cre- 
ación de un personaje vedette; otro caso similar 
es el de Yoshihiro Totsumi, quien con sus histo 
rios costumbristos del Japón contemporáneo, ha 
logrado asimismo convertirse en un mengoko 
muy apreciado por el público lector sin necesi- 
dad de crear un personaje fijo. 

Con su trepidante rio cinematográfico, el cual 
ha llegado a ser comparado a los films de Akira 
Kurosawa; con su esto detallado y desgorra- 
dor, donde las escenas de sangre y de osesina- 
tos son mostradas sin censuras de ningún tipo; 
«on sus historias de lucho por lo vida, de combo 
tes y de honores que han de ser vengados, la obra de 
Hirata, constituye un palpitante viaje por el pasado ni- 
pón, ton exótico para el lector occidental como para el 
lector japonés actual. Seguramente, a más de uno de 
nuestros lectores se le habrá desoertado el interés por el 
Japón histórico, tras haber leído Kamuro Lone Wolfand 
Cub; por eso, lo lectura de las series de Hirata seria el 
siguiente paso para mantener vivo dicho interés. De este 
modo, es de esperar que olgún día, algún editor occi- 
dental aparte de la edición de Eclipse yo citodo- se 
atrevo o traducirlo, 
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MANGA Y LUCHA LIBRE 


entro de los mango del género deportivo, ya 
D conocemos cómo los dedicados al béisbol se 

llevan la parte del león en cuanto a populari- 
dos, seguidos de los que tratan de fútbol y otros depor- 
%s de pelota. Sin embargo, los manga dedicados a las 
ares morciales y deportes de combate en general tam- 
paco se quedan atrás, en especial los dedicados al su- 
mo o lucho libre japonesa, dado que este deporte rivali- 
el béisbol como el favorito de los japoneses; de 
Sto, son numerosos los torneos nacionales de sumo 
q se celebran cada año en el Japón, y sus respectivas 
reonsmisiones televisivas figuran entre los programas 

deres en audiencia del país. 

Con todo ello, han sido varios los manga de éxito prota» 
aonizados por luchadores de sumo, como fiel reflejo del 
mpocto de este deporte entre el público nipón, algunos 
e los cuales han sido también difundidos entre noso- 
través de su versión en anime. 
es el coso de Tiger Mosk, el primer gran éxito de los 
mango sobre lucho libre, creado por el guionista Ikki Kaji- 
vara quien también ha escrito Kyojin no Hoshi (La estre- 
la de los Gigantes), el célebre manga sobre béisbol ¡lus- 
zado por Noboru Kawasoki- y el dibujante Naaki Tsuj 
pera varios títulos juveniles de la editorial Kodansha; su 
odoptación animado, producida por la Toei en 1969 y 
con 105 episodios de duración, ha sido emitida en Es- 
oña por Canal Plus como El tigre enmascarado. 
El luchador Tiger Mask, quien como su nombre indi- 
co, lleva la coreta de un tigre, se llamo en realidad 
Naoto Date. habiendo crecido en un orfanato, Naoto 
siempre cede las ganancias que obtiene en sus com- 
botes ol mismo. Naoto fue entrenado como luchador 
dentro de una liga llamada el Foso de los Tigres; sin 
embargo, los miembros de dicha liga son caracteri- 
zados por su extremo violencia y las sucias artimañas 
que suelen emplear durante sus combates, cosa que 
Nooto rehusa oplicar cuando él lucho, lo cual lo colo- 
ca en situaciones particularmente delicadas cuando 
ha de combatir contra otros miembros del Foso de los 
Tigres, aunque en la mayoría de los casos el juego 
limpio acabe por triunfar. 
Además de algunas películas dedicados al personaje, 
la Toei lanzó en 1981 una secuela de lo serie anterior, 
Tiger Mosk Nisei [Tiger Mask l. Con 31 episodios de 
duración, dicha secuelo contaba con un nuevo prota- 
gonista, Tatsuo, quien también se ha criado en el mis" 
mo orfanato que Naoto; tras la muerte de éste, Tatsuo 
decide converse en un nuevo Tiger Mask, parici- 
pando en los combates, al igual que su antecesor, a 
beneficio de los huérfanos, Tatsuo ocultará su identi- 
dod de Tiger Mask como un periodista deportivo. 


Tetsuya Chiba (DB n* 68), famcso por su manga sobre 
boxeo Ashito no Joe (Joe del mañana o El campeón] y 
otros manga deportivos, también se apuntaría a la mo- 
vida de los mango sobre sumo con Notari Matsutaro, 
creada en 1973 paro la revista de la Shogakukan Big 
Comic. Los hazañas del corpulento y bonachón lucho- 
dor Matsutaro [que literalmente significa chico-pino), 
pese a conocer una larga correra, recopilada en más de 
20 volúmenes, no ha conocido versión en anime. 

Más recientemente, y más conocido entre algunos de 
nuestros lectores, es Kinnikumon, cuya serie animada 
ha sido difundida ente las cadenas autonómicas TV3 y 


Uno escena de KinniKuman [Muscleman] 
con el protagonista a lo derecha 
TT 


Pertodo de un mango de Aa! Harimamado 


canal 9 como Muscleman. Kinnikuman (que preciso- 
mente se traduce literalmente por músculo-man) fue cre- 
ado como manga por Tamago Yude en 1982 poro 
Shonen Jump. Los combates de este simpático luchador 
procedente de otro planeta, frente a los más insólitos y 
grotescos oponentes, constituyen de por si una parodia 
de los propios manga sobre lucha libre. Kinnikumon ha 
conocido, aparte de una serie televisivo de 137 episo- 
dios, cerco de una doceno de películos de lorgo o me- 
dio metroje, todos ellas realizadas por lo Toei; en 1991 
se emitió una nueva serie de episodios 

Ya en los 90, una cierta ruptura ha sido producida dentro 
delos manga dedicados al sumo con al aparición de Au! 
Horimanada. Esta creación de Kei Sadayosu, aparecida 
en 1990 en el semanario de la Kodansha Comic Mor- 
ing, estó protagonizado por el luchador Harimanado, 
cuyo conducta dentro del ambiente del sumo choco fre- 
cuentemente con las estrictas reglos y código ético de tan 
ancestral deporte. Aunque musculoso y aguerrido en 
apariencia, como todo campeón de sumo que se precia, 
Horimanado es en el fondo rebelde e independiente y 
posee sus propias teorías respecto a: cuestiones en tomo 
a dicho deporte, tales como cómo debería comportarse 
un campeón de sumo, o bien qué ose de hombre es dig- 
no de convertirse en campeón. Tal conducto provoca dis- 
turbios en el antaño inamovible mundo del sumo, ha- 
biendo constilvido este manga materia de reflexión 
respect al futuro de la lucha libre joponeso. 

Los series aquí citadas son tan sólo las más destaca- 
bles de entre numerosos manga existentes en el mer- 
cado japonés dedicados a la lucha libre, tanto prota- 
gonizados por luchadores existentes en la realidad, 
como por luchadores ficiios (estos úlimos hon llega- 
do a producir casos a la inversa; es decir, que hayan 
parecido luchadores en la vida real cuya identidad 
está tomado de algún luchador creado pora el man- 
go, por ejemplo Tiger Mask). Se podría establecer 
aquí una comparación entre el mercado historiefístico 
japones y el mejicano, dado que en Méjico, país don- 
de la lucha libre es también un deporte muy popular, 
se publican asimismo tebeos basados en idéntico te- 
ma, protagonizados por luchadores tonto reales co- 
mo de ficción. 

Aunque, como es de suponer, la gran mayoría de es- 
tos mango sobre lucha libre sorprende más por su 
cantidad que por su calidad, es también necesario 
reseñarla por constituir otra prueba más de la popu- 
Joridad a nivel masivo del mercado de los mango. Un 
nivel que, como hemos podido ver en otras ocosio- 
nes, trasciende a menudo más allá del simple público 
lector de comics. 


L 


| que en USA o en Europo, los años 60 supu- 
A sn pd e pod Fm 
historieñstico del Japón; frente a los mango y av: 
'edicionales, empezaron o surgir titulos y creadores 
representaron unos vías olternativas tanto o nivel gráfico 
omo narrafivo, en el mercado de los comics japoneses; di- 
ción puede considerorse como el equivalente de lo 
que supusieron los comics underground en USA 
sor oquello mismo époco, o la maduración de revistas como 
Francia, o incluso, algunos años más torde en Espo- 
aporición de revistas como El Víbora o Cairo. 
mento clave en dicha consolidación del mango adulo 
revisto Goro, publicada por la editorial Seirindo, donde 
sus pinitos toda una generación de mangakas innovado- 
35, junto e nombres yo consagrados; por ejemplo, Sampei 
Shiroto, quen lonzorio en los páginas de Garo desde su pri 
número, es decir en diciembre de 1964, su personaje yo 
te conocido por todos vosotros, Kamui. 
s firmos más significativos que desfilaron por Garo 
ente sus primeros y més interesantes cños de vido se en- 
: Yoshilaru Tsuge; sin emborgo, en le momento 
como coloborador de Goro, Tsuge no ero ningún 
pues por aquel entonces ya llevaba más de uno 
do de carrera 
el 31 de octubre de 1937 en lo pequeño ¡slo de Os 
(prefactura de Tokio), Tsuge, huérfano de padre, hobio 
we obondonor sus estudios siendo todavia muy jo- 
ra dedicorse o trabajar en los más diversos empleos, 
que an 1953 se inicio como outor de mango. 
o dellos años 50, Tsuge creará numerosas series po- 
s diversos géneros, coloborando bósicamente paro 
ido de los Koshibon manga Ímango de alquiler; ol 
contemporáneo Yoshihiro Tatsumi, Tsuge se 
uno de los pioneros del geki- 


tusiosmo de diversos grupos de intelectuales. Aparecida en 
1966, Numa consfitio una ruptura gréfico no sólo en le po- 
orama del comic japonés, sino incluso mundial, al pr 
tar uno choconte combi de estilos, desde un realismo 
cosi fotográfico hasta imágenes surrealistas, todo ello dentro 
de viñetas cuyo principal objetivo era traducir gráficamente 
escenos de lo mente humana. 

Les siguientes obros de Tsuge expresorion igualmente tol in- 
tención vonguordista: Sonshoo (La Salamandra, 1967), Ne: 
jishik [El espiritu del tornillo, 1968], El toller de estañado de 
, encojondo a lo perfección con la mentalidad rup- 
turista de uno publicación como Garo. 

Nejishiki, que cuento lo alucinante búsquedo de un doctor 


ngo de corte dramótico, destinado 
= un público lector más maduro que el hobi- 
hasto entonces. De este primer período, 
ros mós destacables son Koroshiyo (El 
asesino, 1958), Fujuwojutsushi (Historia de 
un ventílocuo, 1960), Nozo [El enigma, 
sbiranu Hitobitv [Los extranjeros, 
ni (Los ratas, 1965), etc. En 
impero todovio le influencia gráfico del 
zo Shirato o de Osamu Tezuka. 

alo variado y profuso de su producción 
sspocio de pocos años, Tsuge no se 
6 conformado con producir historietas 
mele entretenimiento y se sentirá deseo- 
e luz uno obra que refleje de veros 
sonolidod creadora. Ello se convertirá 
ol dor Tsuge un giro a su pro: 
¡én con lo obra titulada Numa, De temá- 
tóstico, Numo sorprendió a la moyo- 
> de los lectores de manga y provocó el en 
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YOSHIHARU TSUGE: EL MANGA DE VANGUARDIA 


por porte de un joven que ho sido mordido por una medusa 
gigantesca, fue inspirado, según declaraciones del propio 
Tsuge, por un sueño que éste había tenido durante una siesta 
encima del tejado de su coso. 

Enotras ocasiones, Tsuge mantiene un estilo más tradicional, 
con un ritmo norrativo pausado, no exento de una cierta po: 
esío: es el caso de obras como Alai Hono [Flores Rojas], que 
ho tenido el honor de ser lo único historia de Tsuge publica 
dafuera del Japón, concretamente en USA, en lo revista Raw 
—precisomente uno publicación tan innovadora y vanguor- 
dista en dicho poís como lo ha sido Garo en el Japón y en 
Bolando, en la revista dedicada al estudio de la historieta 
Siripschrif. Akoi Hono narro el repentino pose a lo oubertad 
de un joven jopones. 

Conforme posaron los años, el espiritu enticanformisto y al 
ternotivo de Goro dejó de constituir una novedad, y la revis 
to posó a un periodo de decadencia, descendiendo conside- 
roblemente su tirado: en 1990, éste apenas alcanzado les 
3.000 ejemplores; une cifra en verdad insi te poro un 
seis donde es corriente que semanarios como Shonen Jump 
¿lconcen sin problemas los 6 millones de tirado por número. 
Fue osí como olgunos de sus autores entraron en un periodo 
de oscuridad ente elos Tsuge, quien estuvo durante mós de 
10 años recluido en el norte del Japón y reduciendo su pro- 
ducción de mongo. 

Felizmente, hoce poco que ha vuelto ol estrellato; ello se de- 
be especiolmente al hecho de que lo Seirindo, y con ella Ga- 
ro, ho sido adquirido por un nuevo dueño tros el retiro del 
enterior; con el combio de propietario, y el relonzomiento de 
Tsuge, Goro ho vuelto a aumentar su tirada, si bien de mo 
meno de forma polaina. Ora couse del revivol de Tsuge 
es el que uno de sus manga, Muno no Hito [El hombre in- 
competente), hoyo sido recientemente adoptedo como uno 
película de imagen recl que ho resultodo un 
éxito de taquilla en el país 

Tsuge -cuyo hermono menor, Tadao tom- 
bién ho sido autor de mengo- es, pese a 
no poseer una obre tan cuontitotivamente 
o comerciolmente importante como le de 
otros mangokas més frecuentemente pre- 
sentes en esto Sección, un nombre impor- 
tente enla historio del nuevo mango surg- 
de e partir de los 60, igual que Tezuka lo 
fue ol entror en el mango en su orimera re- 
volución o finales de los 40. Y es de espe- 
rar que, en los ños venideros, sus contri- 
buciones a la renovación del manga cont- 
nuorán inspirando o las nuevos generacio- 
nes de autores de manga que, en estos 
próximos años, tendrán como misión el 
mantener en continua renovación y evolu- 
ción lo narrativo gráfica nipona, tal como 
han venido. haciend 
desde hoce yo tres décodos. 
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MAGICAL GIRLS TOUR (II) LAS ESTRELLAS DE PIERROT 


ciorian lo reveloción de los magical girls lanzados 

por el Studio Pierrot, las cuales constitvirian una re- 
volución dentro del temo, al tratorse de magical girls desti- 
racos e un público más maduro que los mogicol girls opo 
las con anterioridad, en el periodo en que este tipo de 
'es ero cosi monopolizado por lo Toei, 
Como preludio dicho revolución la productora Ashi lanzo 
982 otra magical girl desfinado a cosechar gran im- 
goto, que pese a trotorse de una serie básicomente desti- 
al teleespectador infantil, no está desprovista de cierta 
ficación que lo convertirá en un precedente inmediato 
s mogicol girls del Studio Pierrot; se roto de Maho no 
rincess Minky Momo Imás conocido internacionalmente 
o Magical Princess Gigi). Al hallarse en peligro el País 
de los Sueños, debido a que los humanos son codo vez me- 
capaces de soñar e imaginar, sus reyes deciden enviar 
la Tierro, con fin de remediar el 
fontosía a nuestro planeto, Acompo- 
de un pójoro, un mono y un perro, nuestra heroina, 
lada de sy varita que le permite convertirse en adulta, 
¿na doble vida como hada y como hijo de dos padres 
“estres -un joven motrimonio dueño de uno tienda de ani- 
- alo por que intento hacer ver a los humanos que, en 
reol, hoy a veces más fontasía que en los propios 
05. Ademós de la serie originol de 63 episodios, la 
Ashi reolizó uno nuevo serie en 1992, varios OAVs y una! 
ulo, La Ronde in my Dream, de 1985, que con el título 
llano de Viaje a la isla sin tiempo y emitida por Tele 5 
por de veces, ho sido lo único que se ho podido ver en 
:2oño de este personoje. 
1983, porfin, oporece Magical Angel Creamy Mami, co- 
rocida entre nosotros como El broche encantado, la primera 
s series sobre mogico! girls de Studio Pierrot, Su prota- 
nisto, Yu [Susana, en costellano), recibe un día la visita de 
duende extraterrestre que le concede un broche-polvera 
cel cual se extrae una varita que permite convertirla en la 
sello contarte Creamy Mami. Nodie, ni tan sólo Toshio (En- 
riquel, el novio de Yu, sospecho que ésta posea uno doble 
entidad. Al cobo de un año, Yu pierde sus poderes y wel- 
ve a ser uno chico ordinaria, por lo que su otro yo Creamy 
Mami, quien u lo largo de la historia ha ido convirtiéndose 
en uno adomado superstar, desoporece para siempre en el 
curso de un concierto de despedido. O mejor dicho, para 
casi siempre, ya que pese e concluir de ese modo la serie 
inicial de 52 episodios, Creamy recparecerá fugazmente en 
un por de OAVs lanzados con posterioridad, 
Studio Pierrot se marcoria un nuevo tonto al presentar en 
1984 Moho no Yosei Pelsha (El hada de la magia Pelsho), 
inédita en España pero no en ltolia, donde fue rebawi- 
zado Evelyn. Pelsha de origen joponés pero nacida y cro- 
de en África, recibe sus poderes de fumo iros regresor o su 
ecís de origen, a través de uno pulsero obsequiado por tres 


C omo señolomos lo semana posada, los 80 presen- 


duendecilos. Ésto le permite convertirse en el doble del hada 
de los sueños, adormecida en espero de que estos últimos 
regresen o la Tiero. La serie de 48 episodios estaba adop- 
todo de un mango de Takako Aonuma, aparecido en un f- 
tulo femenino de la ecitoral Shueisha. Otro mango, real- 
zado porHirohiko Arai y publicado por Shogakukan en su 
revisto pora chicos Flower, seria la base del siguiente éxito 
de Pierrot. Maho no Star Magical Emi, entre nosotros Lo 
magia de Emi. Lanzado en 1985 y compuesto por 38 episo- 
dios, lo serie estobo protagonizada por Mai -no confundir 
con cierto chica con poderes, aunque lo que nos ocupa tom- 


Pd 


Minky Momo (Gigi) 


Creamy Mami (El Broche Encantodo) 


bién los tengo- quien como los dos personajes anteriores, 
recibe el don de convertirse en una chico crecidita merced a 
uno varita olergado por un espiritu en formo de ordilo. Su 
nueva existencia le permite ser una tolentoso ilusionista, 
adeptendo el nombre de Emi, en alusión o Emily Lowell, 
uno célebre prestdigitadoro ola cual cnhelo emular; elo le 
permitirá ingresar en una prestigioso asociación de magos, 
el Mojokko Club. Al cobo de un año, decidió resi sus 
poderes y proseguir su ascendiente carrera como ilusionista 
por sus propios medios. Los andanzos de Emi también ob- 
tendrian uno secuelo en formo de un OAV, a modo de re- 
trospectivo de lo serie. 

La última de los grandes series sobre mogicol grs del Studio 
Pierrot sería Moho no Idol Postel Yumi (en Espoña, Sandy], 
de nuevo bosada en un monga del ya citado Arai. como los 
otros tres, Yumi recibe sus poderes mediante la visito de un 
por de duendes, esta vez en formo de gatos. Los objetos que 
le proporcionan sus poderes son esta vez dos: uno varita y 
un troche, con los cuales puede reolizar dibujos en e cire, 
que tienen el don de volverse reales. Lo serie no tendría ton- 
to éxito como los anteriores, durando sólo 26 episodios. 
Aunque Studio Pierrot concluyó con Postel Yumi su edod de 
aro de los mogicol girls (si bien en series posteriores del mis- 
mo estudio como Johnny y sus amigos, el elemento mógico 
no esté vusente, pese a tratarse en principio de una serie de 
ombiente estudiantil, todavía reunió a los cuatro protogo- 
nistos de sus otros tantos series en un único OAV de 45 mi- 
nutos, Majokko Club Yoninguni (El club de las cuatro hadi- 
tos), oporecido en 1987. En él Creamy, Emi, Pelsha y Yumi 
se reúnen paro unir sus poderes y así afrontar un enorme 
alienígena, aunque al final resultará que los cuetro estabon 
en realidad interpretando el rodaje ce una pelicula, 

Con los mogicol girls del Studio Pierrot, este £po de perso- 
nojes combió definitivamente, dondo paso a heroínas toda- 
vía más sofisticados y adultas. Es así como, hoy día, viejos 
conocidos nuestras como Sailor Maon o Video Girl Aitienen 
bien poco que ver con aquellos primerizos brujitas, cuya he- 
rencia, sín embargo, no hoy que olvidar; bueno muestro de 
ellos el que olguros de esos seres pioneras en el temo hor 
yan conocido un revival en años recientes [caso de Mohot- 
sukai Sally. Actualmente, todovío se reolizan series de bru- 
jitos al estilo clósico, como Hime-chan no Ribon (La cinta de 
lo princesa), producido por Studio Gallop en 1992, cunque 
esta temático, como tantas otras presentes en el mango y el 
anime, ya posee definitivamente su mayoría de edad. Y po- 
demos estor seguros de que la magia tardará aún en ago- 
torse, por lo que cobe esperar el nacimiento de nuevas mo- 
gicol gis en los oños venideros. 

'Ah! Por cierto, a pesar de estar emporentodos de olgún 
modo con los magical girls, no hemos puesto oquí alos chi- 
<os-cncroide ltoles como Arale ola creación de Go Nagaí 
Cutey Honey]. Creemos que éstos merecen un estudio opor- 
se: el de los robo! girls 


MANGAG)MANÍA: z 


UNA 
SECCIÓN 


E 
ANIMACIÓN 
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e hace folto que recordemos que uno de los temas 
N predilectos de los mango y anime pertenecientes al 

género roméntico [más exactomente, a caballo en- 
'omántico y el fontástico, y o veces ademós el humoris- 
s le los Magical girls -> mahokka, por decirlo en 
sreco japonés”, es decir, el de las jóvenes brujas o hadas 
leres extraordinarios que ufilizan generalmente poro 
de sus semejontes; o, pora ser más exacios, no lan se- 
, ya que este tipo de personajes suelen tener sus 
turos en entornos poblados por seres normales. 
esírpe ton singular tendrío sus roices o partir de la pr 
ero mitod delos 60, cuando los menga para chicos ya han 
consolidado su puesto en el mercado edi —— 
sora); la serie pionero sobre magical girls | 


la pequeño Akko), creado en 1962 por 
Fujio Akotsuko. Esto serie yo fue comento- 
ondo hoblábsomos de su autor en el | 


aio Mohotsukoi Sally Soll, la brujita), 
creado como mango por Mitsuteru Yoko- 
homa [autor de Iron Man 28), y cuya adap" 
tación animado sería la primero serie so- 
bre el temo que nos ocupo, el hacerlo en 
1966, es decir, tres años antes Himitsu no 
Akko-chan-de la mono de lo Toei rodada 
en color (a parir del episodio 18); en 
1990, lo misma productora lanzaría una 
nuevo serie dedicado ol personaje. Mahar- 
sukai Sally está protagonizada por una jo- 
ven oprendiz de bruja que es enviado a la 
Terro poro estudior el comportamiento de. ll 
sus habitantes; la insuficiencia de sus por 
deres mégicos cuendo quiere echar uno 


mono e los humanos, así como los problemas de relación entre es- 
tos últimos y la propia fomilia bnujeril de Sally son lo bose principol 
de sus historios. Acoso uno de los principoles alicientes que motivó 
le creoción de la serie, su consecuente éxilo, y el inicio del filón de 
series sobre idéntico tema, fue la famoso telecomedia USA Bewir 
che [Embrujada), lo cuol era tan popular en aquello ¿poco en el Jo- 

pón como en Occidente; el concepto de la brujo joven y bonito que 
víflizo sus poderes con fines benéficos y sus confctos con los seres 
mortales pronto servirion de inspiración a numerosos autores de 


mengo. 


Con ls des primeros ses yo codos, quedobaon esbleidos los 
dos tipos básicos de mogicol gir: las de origen extrohumono, que 
en generol son brujas novotas enviados a la Terra pora cbseror 
el comportamiento de los humanos, y/o pare cumplir un periodo 
de pruebas con fin de obtener su fitulación como brujos compleros 
[coso de Sally; y las de origen humano, las cuales cbtienen sus po- 
deres mágicos a través de clgún objeto obsequiado por algún ser 
fantástico [coso de Akko, cuyo objeto en cuestión es un espejo) 
Al segundo lipo pertenecería la contribución del moestro Osamu 
Texuka o este temo: Fushigina Melmo (La morcvillaso Melmo), 


aporecida en 1971 simultóneomente como mongo y como 
serie de anime de 26 episodios. Al felleces prematuramente 
su madre, lo pequeño Melmo recibe del Cielo un frosco que 
contiene unos coramelos mágicos; éstos le permiten o lo pro- 
tagenisto, según el color de los mismos, convertirse en odulta 
y así oyudor o su hermano menor en ausencia de la madre, 
oregresar a su edad original, incluso reencamarse en for 
me de cualquier onimal. Lo serie fue reolizado por Mushi 
Productions, el estudio de animación fundado por el propio 
Tezuka, poco ontes de que éste lo abandonose. 

Duronte el resto de la década de los 70, la Toei se convertirio 
enla ron especioita en mogicol girls. Así, 1972 vero e! es- 


Fushigino Melmo 


treno de Mohotsuka | Choppy (Chappy, la brujita), cuya tro- 
mo es cosi idéntico la de los endanzos de Sally: la proto- 
gonisto es otro joven mago que, junto con sus parientes, llego 
a lo Tierra y se instalo entre los humanos. La poca originali- 
dad de la serie se verío compensado dos años más tarde con 
lo aporición de Majokko Meg-chon Meg:chon, la pequeño 
'mogol, basado en uno mongo de Hiroshi Sekuroko. Meg es 
¿to joven bruja enviado « la Terra poro un período de 
oprendizaje; una peculiaridad en el argumento es que, ol 
mismo fiempo, otra colego rivel y un inspector encargado de 
vigilar a ambos (sin que ellas se enteren) son osimismo envia: 
dos a nuestro planeta. El inspector deberá deducir, ol final 
dello serie, quién de los dos chicas es dig- 
no de ser titulado como cuténtica brujo. 
Go Nagai, cunque más conocido por su 
Mozinger Z y otras series de robots, tam- 
bién aportaría su grano de arena al fión 
«on la presentoción, en 1978, de Majokko 
Chikkle. cuncue también perteneciente o 
lo subespecie de los brujitos que se insto- 
lan en la Tierra para estudiar el comporta- 
miento de los humonos, Chikkle se cife- 
reacio en que penetra en nuestro mundo a 
través de un viejo álbum de fotos. Pese o 
estor producido la serie, el igual que los 
tres anteriores, por la Toei, su animación 
fue realizado por la Sunrise (Gundam, 
Dirty Pair, El gran Suix, etc) 

Más conocido entre nosotros es Hona no 
Ko Lun Lun lbun Lun, el ángel de los fo- 
res), difundida gor TVE como El misterio 
de lo Flor Mégico, y basada en un manga 
de Shiro Jinbo, llevado cl enime en 1979. 
La protagonista es la úlfima superviviente 


del Reino de las Flores que reside en lo Tierro; su pueblo, que anta- 
ño tenía su sede en nuestro planeta y ohor se holla exiliado en uno 
estrello lejana, necesita la Mor de los Siete Colores pora que su 
príncipe heredero puedo occeder dl trono real; corresponderá a 
Lon Lun, ocompuñado de un perro y un goto que son en realidad 
dos espiritus de los fores, viojar por todo el mundo en busca de la 
arodigiosa for que tanta falta le hace a su pueblo natal. 

Con Moho Shojo Lalobel, oporecida en 1980 y odoptada de un 
mango de Eiko Fujiwara, se cierra lo Edad de oro de las magical 
girls de la Toei. Lolabel es otra joven brujo más que lego a lo Tie- 
rra, equipado con una varita mágico que ho arrebatado a un per- 
verso mago. Durante su estancia entre los humonos, alojada por 
une anciano parejo, Lalobel deberá defenderse de los conínuos 
retos que le impordré el mago paro recuperar la rito, 

Los 80 traerion un importante giro ol tema de las megizal girls, al 
entrar en esceno las creaciones de Studio Pierrot [Creamy Mami, 
Emi, etc), más sofsicados y destinados a un sector público mós 
crecido, ol contrario que los series hosta cquí citados. En la segun- 
de pare de este orfículo nos encargoremos de todos ellos. Asi que 
le magia no se ha desvanecido cún 
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unque todos sabéis de sobras que se 
considera la segunda mitad de los años 
40 como el punto de partida del manga 
tal como se concibe hoy día, en varias 
ocasiones hemos echado otros tantos vistazos a las 
principoles series de mango anteriores a dicho pe- 
ríodo. Hoy iremos aún más hacia atrás, a principios 
de siglo, cuando la norrativa gráfica japonesa se 
hallaba en sy prehistorio; uno de los principales 
pioneros de aquella época fue Rakuten Kitazawa. 
Nacido en Omiya (prefectura de Saitama, al norte 
de Tokio) en 1876, Kitazowa debutó como coricotu- 
rísta, tras hober estudiado pintura, en un semana- 
rio sofírico en inglés llamado Box of Curios, editado 
en Yokohama. Fue gracias a las enseñanzas del 
dibujante australiano Frank A. Nankivel que 
Kitazawa aprendió los rudimentos de la corico- 
tura política. 
Aportir de 1899, colabora en el suplemento domini- 
col del diario Jjji Shinpo, publicando inicialmente 
chistes gráficos y caricaturas de tema político, recu- 
perando para dicha ocasión el término manga 
(creado, como recordaremos, por el pintor Hoku- 
sai en 1814 para definir a todo tipo de dibujo 


zando una tirada de 60.000 ejemplares, hasta su 
desaparición en 1911; seguidamente, Kitazawa 
creará otra publicación, Rakuten Puck, quincenal, al 
mismo tiempo que sigue colaborando habitual- 
mente para el Jiji Shinpo. 

Paralelamente o su labor de dibujante y de director 
de revistas, Kitazawa abordará otras actividades 
paralelas: en 1918 fundará el Manga Korakukai, 
Un primer intento de crear una osociación desti- 
nada a englobar los autores de manga, y en 1929 
efectuará una giro por Europa y América, consa- 
grándosele una exposición en París, donde además 
serio condecorado con la Legión de Honor. En 
1930, tros haber publicado un volumen de ilustra- 
ciones donde plasmó los recuerdos de su largo 
vioje a Occidente, se inicia la publicación de sus 
obras completas en varios tomos, si bien tan ambi- 
cioso proyecto quedaría inconcluso, al interrum- 
pirse tros el séptimo tomo. En 1933, tras más de tres 
décodos de fieles servicios y justo cuando se 
hollaba en pleno apogeo de su carrera, deja de co- 
loborar en el Jiji Shinpo; al año siguiente funda 
la primera escuela dedicada a la enseñanza del 


manga, cuyas lecciones tienen lugar en su estudio. 
Kitazawa no abandonaría por ello la producción 
de dibujos humorísticos, al tomar porte, durante lá 
1! Guerra Mundial y junto con otros dibujantes 
compatriotas, en la reolización de chistes e historie- 
tos propagandisticos, para aparecer en publicacio- 
nes editadas en inglés destinados a rebajar la mo- 
rol de los tropos enemigos. 

Poco después de acabada lo guerra, en 1948, Kita- 
zawa abandonaría su labor como enseñante en la 
escuela de manga y se retiraria a su pueblo natal, 
donde continuaría residiendo hasto su muerte, 
acoecido el 25 de octubre de 1955 a causa de un 
poro cardíaco. 

Alo lorgo de su carrera, Kitazawa cultivoría rara- 
mente las historietas con personaje fijo, dejando 
aparte la ya citado Tagosaku to Mokube, así como 
Tondo Honeko [La sorprendente Honeko), serie pro- 
togonizada por una jovencita siempre dispuesto a 
oyudaral prójimo, pero cuya ayudo suele terminar 
de manero desastrosa, pese a su buena voluntad. 
Lo pégina de dicha serie que hemos reproducido 
aqui apareció originalmente en 1929; el hecho de 
que esté traducida al catalán se debe a que 


humoristico). Por aquellos mismos tiempos, en- 
tretanto, estaba teniendo lugar en USA el naci- 
miento de los primeros suplementos dominica- 
les de comics. Encabezado por la aporición del 
legendario Yellow Kid, toda esta revolución 
gráfica despertaría influencias tanto al otro 
lodo del Atléntico como del Pacífico; es asi 
como, inspiréndose en los primitivos comics 
USA, Kitazawa se convertiría en uno de los 
primeros dibujontes japoneses de historietas 
gráficas al publicar, en los páginas del propio 
suplemento del Jjji Shingo, su primera serie con 
protagonistas fijos: Tc 

Tokyo Kenbutsu (El viaje a Tokio de Tagosaku y 
Mokube), aparecido en 1901 y presentando 
las desventuras en la capital japonesa de una 
parejo de pueblerinos. Sin embargo, pese o ha- 
ber asimilado nuestro artista las técnicas de lo 
narrativa en viñetas a la perfección, no se ha- 
bia atrevido aún a presentar los diálogos en 
bocadillos, aunque éstos sí iban inscritos den- 
tro de los cuadros. 

En 1905 su carrrera conoce un momento im- 
portante al fundar el periódico satírico Tokyo 
Puck (llamado así en alusión o Puck, un legen- 
dorio semanario de humor estadounidense, no- 
cido en 1877 y en donde colaboraba su mae: 
tro Nonkivel). Primera publicación de su gé- 
nero oporecida en japonés, Tokyo Puck cono- 
cerá un éxito considerable, pasando de una 


fue publicada en 1969 enla revista Cavall Fort, 
dentro de una sección titulado Mostra del co- 
mic mundial (la cual ¡bo a cargo precisamente 
de nuestro Dire, Antonio Martín]. A riesgo de 
equivocarnos, tal vez sea ésto lo primerísima 
página de menga jamás aparecida en el Es- 
tado Español. 

Kitazawa, al cual se le dedicó en 1966 un mu- 
seo consagrado a su obra en Omiya, es consi- 
derado plenamente como uno de los iniciado- 
res del comic en el Japón, junto con otros con- 
temporáneos suyos como Ippei Okamoto 
(1886-1948), habiendo servido además de 
maestro a otros artistas quienes, a lo lorgo de 
los años 20 y 30, constituyeron lc segundo ge- 
neración de mangakas. 

Si todos los autores de manga formados 
desde finales de los 40 hasta hoy deben algo 
a Osamu Tezuka por hober sido él quien hi- 
zo entrar el mango en su edad moderno, el 
propio Tezuka y los que le antecedieron tam- 
bién deben lo que llegaron a ser, dejando 
aparte los influencias del comic USA que pu- 
dieran recibir, a los primeros tanteos de pre- 
cursores como Kitazawa dentro del compo 
de la narrativo en viñetas. Quién habría que 
decir que esos primeros tonteos serían, mu- 
chas décadas después, lo-semilla que genera- 
ría una industria editorial millonaria en lecto- 
res, en póginos producidos, y en ventas de 


periodicidad quincenal a semanal, y alcan- 


Tondo Honeko 


ejemplores. 
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WAKI YAMATO: LA MUJER EN LA HISTORIA 


nire las principales mujeres autoras de 
mango ya hemos podido observar el im- 
portante papel que juegan aquellos fir- 
mos especializadas en los manga de am- 
biente histórico con protogonistas femeninos; el 
ceso més notoble es el de Riyoko Ikeda y su Ver- 
soilles no Bara (La Rosa de Versalles), entre va- 
rias obras más, así como, en porte, el de Rumiko 
Igarashi, quien además de su Candy Candy y 
otros manga de corte romántico, también ha pro- 
ducido algunos culebrones de ambiente histórico. 
El ejemplo de ambos outoras ha alentado a otras 
shojo mangaka a cultivor este tipo de soap ope- 
ros donde se exhibe el papel jugado por la mujer 
en tiempos pasados; entre ellos destaca el nom- 
bre de Waki Yamato. 
Lo obro que le ha proporcionado mayor celebri- 
dad es Haikorosan go Toru [Aquí viene la chica 
elegante), publicada de 1975 a 1977 porla edito- 
ríal Kodansha —pora lo cual Yamato ho reali- 
zado casi exclusivamente su obro—en su semana- 
rio Shojo Friend, cbarcondo en total cerca de 
1.500 péginos recogidos en 8 tomos. 
Lo acción de Haikorasan ga Toru se desen- 
vuelve a comienzos del siglo XX, cuando el Ja- 
pón se halla en pleno período Taisho (1912- 
1926), llamado osi en nombre del empero- 
dor que gobernó el país durante esos años. 
Dicho periodo constituyó una notable época 
de cambios pora el Japón, al efectuar éste 
una importante apertura hacia occidente y 
ser reconocido internacionalmente como 
una de los grondes potencias mundiales; si 
bien tal occidentalización era causa fre- 
cuente de no pocos choques con las ances- 
trales costumbres niponas. 
En medio de todo este ambiente hallamos a 
Benio, la protagonista de nuestra historia. 
Benio pertenece a una fomilia de la alta bur- 
guesia japonesa, y como corresponde a su 
rongo social, asiste a una escuela para niñas 
bien. De corácter desenfadado y rebelde, 
Benio aprende con disgusto que su padre 
pretende casorla con un joven militar de san- 
cre azul, Shinobu. Aunque al principio Be- 
nio se oponcrá al hecho tradicionol de que 
seon los padres quienes elijan el futuro es- 
poso de su hija, finalmente accederá al ma- 
*rimonio con Shinobu. Sin embargo, este úl- 
timo es llamado o filas de repente para 
tomar parte en la guerra ruso-japonesa. 
Tiempo después, al no recibir noticias de 
Shinobu, éste es dado por desaporecido. 
Sin emborgo Benio, la cuol ha adquirido 


entretanto la profesión de periodista, recibe un 
día la misión de entrevistar o uno pareja de con- 
des rusos que visitan Japón. El morido resultará 
sernado menos que Shinobu quien, tras perder lo 
memoria mientras estaba en el frente, se le habío 
hecho creer que era en verdad un noble ruso. Be- 
nio intentará consolarse buscando otro amor en 
lo persona de Onigima, su jefe. Pero Shinobu re- 
cuperará seguidamente el conocimiento, por lo 
que todavía él y Benio correrán bastantes peripe- 
cios hasta llegar al happy end que los reunirá 
otro vez. 

Haikarasan ga Toru conoció una versión animada 
en forma de serie de 44 episodios en 1978, a 
corgo de Nippon Animation, si bien el poco éxito 
de dicha adaptación motivó el número relotiva- 
mente bajo de episodios yla necesidad de resumir 
bruscamente el finol del argumento por compara- 
ción al monga original. Pese a no haber sido emi- 
tido en España, la serie sí ha aparecido en Francia 


moiselle Anne. 
Como dato curioso, el octavo y último volumen del 


Hoikara-san go Toru 


manga tiene la particularidad de consistir en una 
parodia del propio manga, tal como bastantes" 
mongokas gustan de realizar pastiches de sus mi 
mos personajes (buena muestra de ello son las di- 
versos versiones SuperDeformed de manga o oni- 
mes populores]. Otras creaciones de Yamato nos 
trosladan a otras tantas eros históricas que nos 
ofrecen otras tantas visiones del papel jugado por 
la mujer en cada uno de ellas. Asi, Asokiyunenishi 
tiene lugar durante el siglo Xi, estando basada en 
un clásico literario de dicha época, Genji Monoga- 
tari (El relato de Genji). Escrito por Shikibu Mura- 
saki, uno dama de la corte imperial [también el Ja- 
pón cuenta con una tradición milenaria de muje- 
res escritoros) y con una extensión de ¡54! volúme- 
nes, describe lo vida amorosa del joven Genji, 
hijo del emperador, y sus relaciones con diversos 
mujeres de la nobleza. Genji Monogatari conoció 
en 1987 uno adaptación animada en forma de pe- 
lícula de dos horas, si bien estaba basada directa- 
mente en la obra escrita y no en el mango de Ya- 
mato. N.Y. Komachi es otra obra de Yamato que 
nos traslada esta vez al Japón del siglo xix, y nue- 
vomente describe los primeros pasos de la 
influencia occidental en la todavia poco 
abierto al exterior sociedad japonesa, al es- 
tar protagonizada por el romance entre una 
joven de la nobleza nipona y su pretendiente 
occidental. 

Yamato ha sobido asimismo realizar man- 
gos situados en épocas más recientes, tal 
como Aramis '78, cuyo titulo ya revela que si- 
túo su acción en los años 70. Su protagonista 
es una estudiante que decide vestirse y 
actuar como un chico, haciéndose llamar 
Aramis; los lios empezarán cuendo su 
propia maestra se enamore de ella y pre- 
tendo hacerle participor en sus juegos sado 
masoguistas. 

El conjunto de las erecciones de Yamato nos 
muestra cómo lo mujer ho sobido reivindicar, 
alo lorgo de los siglos, su papel en la Histo- 
ria y en la sociedad, en unas épocas en la 
que sus propios derechos eran poco o nada 
reconocidos, y aún menos en una sociedad 
poco innovadora en cuanto a la igualdad de 
derechos para ambos sexos, hasta tiempos 
recientes, como era lo japonesa. Sin duda 
alguno, el papel jugado por Yamato y sus 
compañeras de profesión dentro de la in- 
dustria de los monga, donde la mano de 
obra femenina ocupa un rol primordial, ha 
contribuido a que dicha igualdad haya sido 
por fin obtenido. 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


KIKI: ME ENAMORÉ DE UNA BRUJA 


| reciente estreno comercial entre nosotros, 
por fin, de Porco Rosso —si bien, en el 
momento de redactar estas líneos, hasta 
¡ahora únicamente en versión catalana—ha 
hecho revivir el interés, entre los nos animéfilos, por 
conocer más sobre la movida que actualmente está 
disfrutando la animación japonesa, a la par que ha 
cespertado la esperanza, entre los animéfilos, de 
que dicho estreno sea continuado por las demás pe- 
fículos de Hayao Miyazaki. 
De entre estas últimos, el mismo Porco Rosso y 
Totoro ya han pasado por esta Sección; ahora le 
toca el turno a Kiki's Delivery Service o, en el origi- 
||, Majo no Tokkyubin (El servicio de reparto de la 
jita). 
Esto realización del Studio Ghibli es el cuarto de 
los largometrajes creados, escritos y dirigidos por 
Miyazaki, después de Nausicáa, Laputo: Castle in 
Sky y Totoro. Estrenado el 29 de julio de 1989, 
senta con 105 minutos de duración y tiene la parti- 
culerided, ol controrio que los otros filmes citados, 
de no estar basado en una idea del propio Miya- 
zaki, sino en una novela escrita por Eiko Kadono, 
que ha obtenido en el Japón un gran éxito y 
numerosos premios literarios. 
Aunque la historia tiene lugar en el Japón ac- 
tual, posee suficientes elementos como para 
hacer de ello una historia intemporal, ade- 
más de contener pocos elementos locales, lo 
cual hace que la historia bien podría haber 
ocurrido en cualquier país (de hecho, Miya- 
z0ki hizo olgunos visitas o Europa con fin de 
documentarse para preparar la ambienta- 
ción del film, lo cual ha resultado en que algu- 
nos decorados tienen, en efecto, un curioso 
aire europeo). 
Kiki, lo protagonista, es hija de Kokiri, la des- 
cendiente de una larga dinastía de brujas, y 
de Okino, un erudito en el folklore y las leyen- 
das japonesas, pasión que le movió a enamo- 
rorse y cosorse con Kokiri. Kiki, la única hija 
de la pareja, ha ido aprendiendo las artes de 
la brujería a través de su madre, para así pre- 
servar su ancestral estirpe brujeril. 
Es costumbre, entre los brujas, que cuando 
una cumple los 13 años, tiene que abandonar 
el hogar paternal para buscar un nuevo lugar 
donde establecerse y cultivar sus dotes mági- 
cas; en sumo, emonciparse. Kiki desea trasla- 
darse a un pueblo que tenga mar, y así, una 
noche de luna llena, emprende con entu- 
siasmo el viaje hacia su nueva vida, montada 
en su escoba y acompañado de su gato negro 
Jiji, quien a veces es la voz de la conciencia 
de nuestra heroína. 


Tras un viaje accidentado, llega por fin a un pueblo 
costero, donde tiene su primer encuentro con 
Tombo, un muchacho con gafas, camiseta a rayas y 
una gran afición a los inventos; pese a que en dicho 
encuentro los relaciones entre ambos no serán muy 
cordiales, posteriormente entablarán una bueno 
amistad. 

Seguidomente, Kiki conocerá a Osono, la simpá- 
tica esposo de un panadero, quien le ofrecerá alo- 
jamiento en su local a cambio de cuidar del mismo, 
yo que Osono está esperando un bebé. Para go- 
narse lo vida, Kiki decide montar un servicio de re- 
porto por vía aérea, utilizando pora ello, por su- 
puesto, su escoba. De este modo, sirviéndose de la 
buhardilla de la panaderia donde reside como 
base, Kiki se encargará de entregar a domicilio los 
más voriodos objetos a bordo de su fiel escobo, 
ganándose pronto una afectuosa reputación entre 
los habitantes de su pueblo adoptivo. 

Además de Tombo, con quien tiene un pequeño 
incidente a bordo de una bicicleta voladora in- 
ventada por él, otra de las principales amistades 
de Kiki es Úrsula, una joven pintora que vive 


en una cobaña en el bosque cercano al pueblo. 
Alo largo de la pelicula, las aventuras de Kiki y sus 
relaciones con éstos y otros personajes forman un 
relato en opariencia simple, pero rico en detalles 
que muestran lo variopinto que puede llegar a ser 
el vivir cotidiano, pese a la inclusión en el guión 
de algunos elementos fantásticos como el hecho de 
que la protagonista sea una bruja. 

Y precisomente el que Kiki sea una bruja es algo 
que, en lo trama del film, cobra una importancia 
casi secundaria, ya que Kiki's Delivery Service es, 
básicomente, la historia del paso de niña a mujer, 
la historia de una adolescente que habrá de afron- 
torno pocos crisis que, uno vez superadas, le permi- 
tirán madurar. Unido todo ello a otros valores que 
tanto aquí como en otras cintos de Miyazaki son 
fáciles de hallar, tales como la amistad, la preocu- 
poción por la protección de la naturaleza y el 
deseo de ser servicial al prójimo, el resultado es un 
producto totalmente accesible —dejando aparte el 
que la acción transcurra en el Japón o en cualquier 
otro país— al público de todo el mundo. 

Por otra parte, Miyazaki intentó romper con Kiki el 
cliché de la heroína ideal de corazón puro; a 
causa de varias cartas de mujeres que recibía, 
donde éstas le reprochabon el emplear este 
fipo de personajes femeninos, muy alejados 
de las condiciones y lus problemos de la mujer 
actual, ello le movió a introducir una heroína 
quien, pese a ser una bruja, es más cercana a 
la realidad que Nausicáa o Sheeta (la prota- 
gonista de Laputa), al sufrirlos problemas pro- 
pios de la adolescencia antes citados. 

Kiki's Delivery Service, que ha necesitado 15 
meses de trabajo para un equipo de más de 
200 personas, llegó a superar los 2,6 millones 
de espectadores durante los dos meses y me- 
dio siguientes a su fecha de estreno —récord 
que sólo sería superado por Porco Rosso= 
acompañado del pertinente merchandising 
del que hay que destacar los muñecos de pelu- 
che con la efigie del gato Jiji y los anime 
comics adoptando el film. 

Aunque las hazaños de Kiki permanecen, de 
momento, inéditas pora el animéfilo europeo 
—si bien, entre los fans británicos, han circu- 
lado copias del vídeo en versión doblada al 
chino (en Hong Kong se emplea el sistemo PAL, 
y no es difícil hallar, entre las comunidades chi- 
nos de las principales ciudades europeas, ví- 
deos de anime doblados a su idiomo)— espe- 
remos, como decíamos al principio, que el im- 
pacto provocado por Porco Rosso anime a 
Oro Films a difundir asimismo ésta y las 
demás obras del Maestro. 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


SLENTKNIGHT: EL MISMO CABALLERO CON DIFERENTE ARMADURA 


os que seais fonóticos de los Caballeros del 
Zodíaco estaréis también familiarizados, a 
buen seguro, con otra creación de Masami 
Kurumada aporecida después de que éste 
sra punto final a las hazañas de Seiya y compo- 
Knight Syow. 
ecdo a finales de 1992 en las páginas de Sho- 
me, lo mismo que su predecesora, Silent 
conoció una existencia muy prolongada, 
dose del público lector a mediados del 
nte, tros haber abarcado poco más de 
ginas, recopiladas en dos tomos. 
uno cousa de lo breve duración de Silent 
podamos hallarla en la similitud que tiene 
+=specto o los Caballeros del Zodíaco, tanto a nivel 
- mo a nivel argumental. El protagonista 
Knight, Syow, es prácticamente un colco 
Seiya, y ambos personajes lo son a su vez de 
roes pertenecientes a otros manga creados 
sor Kurumada, por ejemplo Ring ni Kakero, am- 
la en el mundo del boxeo. 
precisamente el tipo de protagonista que 
'0s en Silent Knight: joven, atlético, con ojos 
ños, nariz puntiaguda y cobellera despeinada 
reno que le llego hosto las patillas. De 
era porecida a lo de la obra más fa- 
de Kurumada, Syow forma parte de 
grupo de guerreros con armadura, la 
Neo-Society, quienes luchan contra un 
crupo similar, los guerreros de Rutsuku, el 
'0 principal de la saga. 
do comienza cuando Syow, un introver- 
do estudiante cuyo único verdadero 
amigo es su mascota, un halcón llamado Pi- 
nan, presencia un día lo invasión de una 
manada de dinosaurios que han venido a 
asolar su ciudad y se dirigen al instituto 
donde él estudio; de repente, un hada lla- 
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SILENT KNIGHTRA 


tiranosaurio, quien resultará ser uno de los secua- 
ces de Rutsuku. 

Posteriormente, Syow conocerá a otros guerreros 
de la Neo-Society, cada uno de los cuales posee el 
poder propio del animal que encarna. Los demás 
Silent Knights están compuestos, además de Syow 
y Shirin, por el Búfalo, el Tigre, el Pavo Real y el 
Murciélago; entre los malos, además de su líder 
Rutsuku, alias el Jabalí, y de su segundo, el Grifo, 
están los guerreros Midnight, compuestos por el 
Águila —quien, durante un combate con Syow, 
hará las paces con el mismo y revitalizará a nuestro 
héroe, herido, con su propia energía, poco antes 
de morir—, la Lamia, la Araña y el Gavilán, sin ol- 
vidar la horda de saurios con cuya invasión em- 
pezó la odisea de Syow. 

Odiseo que, tras varias decenas de páginas de 
combates que recuerdan no poco a los de los Co- 
balleros del Zodíaco, por más que los protagonistas 
de Silent Knight estén basados en animales y no en 
seres de la mitología como en la obra anterior, no 
ho logrado cuojar del todo ni ha llegado o ser lle- 
vado al anime (si bien el que un manga haya tenido 
una existencia efímera, no siempre constituye un im- 


pedimento para que no se le adopte en versión ani- 
mada; otros manga de duración aún menor que Si- 
lent Knight sí han tenido versión animada: como 
ejemplos, tenemos los breves episodios de El 
mundo de Rumiko, cada uno adaptado como OVA, 
o algunos obras de Osamu Tezuka que no han pa- 
sodo de uno.o dos tomos recopilatorios, pese a lo 
cual han tenido su propia serie televisivo). 

Tras la conclusión de Silent Knight, Kurumada ha in- 
tentado de nuevo lanzar otro éxito con Raimei no 
Zoji (Zoji, el del estruendo), uno vez más aparecido 
en Shonen Jump. El protagonista, Zaji, constituye 
otro calco físico de Seiya y de Syow, si bien en esta 
nueva obre el estilo gráfico de Kurumada ad- 
quiere un trozo más sólido y elaborado que en sus 
creaciones anteriores, así como una cierta dosis de 
caricatura. 

Zaji, como Syow, es un adolescente retraído, y 
aparentemente opético. Su origen representa un 
misterio: sólo se sobe que oporeció del interior de 
un enorme relámpago, y de hecho lleva en su es- 
palda una cicatriz en eso formo, precisomente. Aun- 
que en el instituto es el hozmerreír de sus compañe- 
ros de close, ello no parece afectarle ni hacerle sen- 
tirse humillado; ton sólo Akina, una chica, 
siente afecto por él. Pronto se verá enfren- 
tado a un grupo de enemigos que parecen 
conocer de veras su auténtico origen, los 
cuales desearán acabar con Zaji por cier- 
tos motivos... A partir de ahí, porecerán des- 
velorse algunas pistas para conocer mejor 
dicho origen, así como el motivo de la lle- 
gada de Zaji entre los humanos. 

Habrá que darle tiempo al tiempo paro versi 
Roimei no Zaji logrará emular o incluso supe- 
rar el impacto obtenido con los Caballeros, o 
si por el contrario no posará de ser una breve 
etapa más en la carrera de Kurumado, al 


modo Shirin le salva del ataque de un tira- 
nosaurio. Luego, Shirin le revelo a Syow 
que éste pertenece a una roza especial, la 
yo citada Neo-Society, cuyos miembros tie- 
nen lo particularidad de no ser de descen- 
dencia integramente humano, mientras que, 


igual que Silent Knight. De todas moneros, 
yo ha podido observarse que las hazañas 
de Zaji poseen la suficiente personalidad 
como pora diferenciarse notoblemente de 
las de Seiya o de Syow y como para desper- 
tor la curiosidad del lector deseoso de cono- 


en cambio, poseen en su ADN los caracte- 
rísticas de un animal que les ha hecho obte- 
nerel poder del mismo. Syow descubrirá su 
propio poder al presenciar cómo el tirano- 
saurio mato a su halcón; lo rabia que tal es- 
cena le provoca hace que inmediatamente 
le brote su armadura de guerrero, la cual, 
además de darle el poder de un halcón, 
tiene la particularidad de metamorfosearse 
en la forma de dicha ave, a la par que le 
proporciona  metalmente — información 


cer el consiguiente desarrollo de la serie. 
Hemos presentado el coso de Kurumada 
como ejemplo de cómo el éxito de una crea- 
ción puede, en cierto modo, empaparlas si- 
guientes creaciones del mismo autor y ho- 
cerlos más o menos similares a lo misma, 
pero también tal exceso de similitud puede 
ser finalmente corregido y reanudar la vía 
de innovación y búsquedas creativas por 
porte de ese autor. Por todo ello, podemos 
confiar en que Zaji no será, como Syow, el 


acerca de su oponente. Syow vengorá la 
muerte de su amigo plumifero liguidando el 


mismo caballero con distinta armadura 
con respecto a Seiya. 
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ICZER-1: DINASTÍA DE CYBORGS 


Alo largo de varias entregos onteriores 
de esta Sección, hemos podido apre- 
ciar dos constantes en los producciones 
de anime de las dos últimas décadas: 
torias de robots con especial énfasis en quie- 
os pilotan y sus propios sentimientos (Macross, 
Gundam, etc.) y las historias sobre equi- 
seninos especializados en misiones orries- 
Bubblegum Crisis, Gall Force, Dirty Pair, Si- 
Sbius, etc.); uno combinación de ambos te- 
'e podemos encontrar en Totakae! lezer One 
bote, lezer One!), una de las series de OAVs 
yor éxito durante finales de los 80, y 
'egó a motivar uno secuela, lezer 3. 
Lo saga de lezer es producto de la imagina- 
áfico de Toshihiro Hirano, un nombre 
mo dentro de esta especialidad en la 
ón de un onime a lo que tantas veces 
lucido en estas páginos, como es la 
<ñador de personajes, siendo asimismo 
director de la obra. 
no tiene en su haber los diseños de otros 
tan célebres como Megazone 23 
otro visión más de un Tokio futurista 
el protagonista, Shogo, descubre una 
dad subterráneo controlada por un orde- 
'gantesco, o Dangaioh (1988), sobre 
o jóvenes cyborgs que, huyendo de un 
jor que pretende venderlos como ar- 
poseen la capacidad de unirse y formar 
ot de combate que da título a la cinto. 
< de Hirano, Narumi Kakinochi (cuyo 
:dero nombre es, evidentemente, Na- 
rumi Hirano) ha colaborado también en el 
sabiendo realizado principalmente 
diseños de personajes de Vampire Prin- 
Aiyu [DB n? 60) y el mango sobre idén- 
co personaje; el morido de Narumi no es otro 
que Kenichi Sonoda, cuya labor como character 
designer es igualmente innecesario de recordor y 
mango Gunsmith Cats yo estará en vuestro 
quiosco en el momento de publicarse estos líneas, 
gor obra y gracia de Planeta-Agostini. 
Volviendo a lezer One, su realización ha corrido a 
reo del estudio AIC, responsable de varios de 
:s OAVs más celebrados de los últimos tiempos, 
como la ya citada Vampire Princess Miyu, Ap- 
pleseed, Gall Force, No need for Tenchi!, Ah! My 
Goddess, Bubblegum Crisis, etc. 
Lo primera de los tres cintas que componen lezer 
One, aparecida en octubre de 1985, nos presenta 
a las Cthuwulf, una raza alienígena compuesta ín- 
tegromente por mujeres, que anhela adueñorse 
de la Tierra; pora llevar a cabo su plan sin necesi- 
dod de combotir, se sirven de los Bedem, unos 


le 


crioturos monstruosos copaces de apropiarse de 
los cuerpos de los terrestres. La única esperanza 
pora frenar dicho invasión reside en lezer, una an- 
droide que pilota el lezer Robot, y en Nagisa 
Kano, una joven estudiante japonesa que, sin so- 
berlo, es la única terrestre con poderes suficientes 
pora ayudor a lezer | a detener el maquiavélico 
plon de las Cthuwulf. 

Lo segunda entrega, Act: lezer Sigma no Chosen 
[Acto II: El desafío de Iczer Sigma), aparecida en ju- 
lio de 1986, introduce el personaje de Big Gold, 
jefa supremo de las Cthuwulf, quien para poner 


os protagonistas de lezer One, con lezer (izquierdo) y Nagisa 
(derecho) en primer plano. 


enjaque a lezer! y Nagisa, hace entrar en esceno 
alo androide lezer!! y ol robot lezer Sigma. Mien- 
tras tanto, lezer | intenta espiar la fortaleza de las 
Cthuwulf, pero queda prisionera de un laberinto 
dimensional que es en realidad una proyección 
creodo por los extraterrestres. lezer | logrará salir 
del loberinto y reunirse con Nagisa, pero queda 
pendiente el combate frente a lezer Il e lezer 
Sigma, a quienes se ha unido Sepia, otra chicho 
terrestre, piloto de este último robot, que se ha 
aliado o Big Gold. 

El desenlace de dicho combate aparece en la ter- 
cera y última parte, Act lll: Kanketsu Hen (Acto Ill: 
Capítulo Final), aparecido en marzo de 1987. lezer 
1 y el lezer Robot salen victoriosos, pero lezer ll se 
vengo opoderándose de la mente de Nagisa. Esto 
enfurece o lezer |, quien finalmente logra irrumpir 
en lo bose de las Cthuwulf y acabar con Big 


Gold, paro después retroceder en el tiempo y onu- 
lor asi en la memoria de Nagisa todo lo que le ha 
sucedido. 

Los dos primeras cintas duran cerca de media hora 
cada una, mientras que la tercera dura unos 45 mi- 
nutos; existe además uno edición especiol, apare- 
cido en septiembre del 87 y titulada Tokubetsu Hen 
(Capítulo especial) recopilando el contenido de 
las tres cintas en una sola, con el añadido de un 
Cómo se hizo, durando un total de 100 minutos. 
Éste no sería el final de las aventuras de lezerl, ya 
que en 1990 aporecería lezer III, serie de seis 
OAVs de una media hora cada uno, de nuevo 
con diseños y dirección a cargo de Hirano. 
La acción tiene lugar esta vez vorios genera- 
ciones después de lo primera historia; ohoro, 
las Cthuwulf ya no son las malas de la peli- 
culo, habiéndose convertido lezer en su pro- 
tectora;tal papel corresponde ahora a Neos 
Gold, uno de los retoños de Big Gold, los 
cuoles había dejado esparcidos a través de 
todo la galoxia para sembrar el caos, antes 
de ser liquidada a manos de lezer |. Neos 
Gold, única superviviente de lo prole de Big 
Gold, es desofiada por lezer | para un com- 
bate definitivo, si bien pora distraer la aten- 
ción de lo androide, invade la Tierra. Esto vez 
corresponderá a la hermana menor de lezer 
1, lczerlIl, enviada de los Cthuwulf, el defen- 
der nuestro ploneta de la omenozo de Neos 
Gold mientras lezer | recupera sus poderes. 
lezerlll, aunque no tan experimentada como 
su hermana mayor, emprenderá con entu- 
siasmo su misión, donde no faltarán amena- 
zos, toles como Atros, una androide que es 
su doble exacto, la mujer-bestia Bigro o la 
revitalizada lezer Il; aunque tampoco core- 
cerá de aliados, incluyendo su compañera terres- 
tre Nagisa, descendiente de lo misma Nagisa que 
oyudó a lezerl. 

lezer One fue editada en USA a cargo de Stream- 
line Pictures, en dos cintas recopilando los dos pri- 
meros OAVs lo primero, y el tercero lo segunda; 
mós recientemente, U.S. Manga Corps ha sacado 
IczerlIl entres cintos que recogen los seis OAVs de 
esto segundo serie. 

Con sus generosos raciones de acción, mechas, 
cyborgs y ciertos toques de humor y de erotismo, 
lezer One y su secuelo poseen todos los bazas 
pora introducirse en nuestro mercado videográ- 
fico. Pese a que varios de sus elementos yo hayan 
sido ampliamente explotados-en otras produccio- 
nes de anime de prestigio, el talento de Hirano 
nos muestra que tales elementos todavía no hon 
sido explotados del todo. 
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CUTEY HONEY: MIEL PICANTE 


ese o que Go Nagai es célebre principal- 
mente por Mazinger Z, Atlas UFO Robot 
Grendizer (alias Goldorak) y sus demás 
mongo sobre robots, lo cierto es que du- 
rante los primeros años de carrera se había caracte- 
rizado por sus series pertenecientes ol género de lo 
comedia estudiantil, siendo uno de sus primeros éxi- 
tos dentro de dicho campo Horenchi Gakuen (Es- 
cuela sin vergienzo), aparecido entre 1968 y 1972 
en las páginas de Shonen Jump. Harenchi Gakuen in- 
trodujo por vez primera el erotismo en los mango 
destinados al público juvenil y constituyó una desga- 
rradora sótira sobre el severo sistema educativo del 
Japón, estondo protagonizado por una escuela cu- 
yos alumnos eran muy dados a efectuar frecuentes 
strip-teases y cuyos profesores estaban a la par 
que sus pupilos; eso sí, tal como dictaba lo censura 
eponeso, los miembros genitales de los personajes 
jemás eran mostrados. Lo serie, cómo no, levantó 
los iras de grupos de padres y educadores; en el epi- 
sodio de despedido, se exhibía a modo de revancha 
una confrontación entre dichos grupos y los propios 
alumnos de lo escuela, concluyendo con una maso- 
cre con armas de fuego y todo, no quedanto títere 
con cabeza. Harenchi Gakuen seria llevado a la 
pantalla, tanto la pequeña —en forma de serie de 
26 episodios, emitidos entre octubre de 1970 y 
marzo de 1971—como la grande —en forma de cuo- 
tro películas, estrenados también en 1970-1—; en 
ambos casos, se trataba de versiones con actores 
reales. 
A caballo entre el género de los robots y el de la co- 
media estudiontil se encuentra precisamente el 
manga de Nagai que analizamos hoy: Cutey Honey, 
creada en 1973 poro Shonen Champion, semo- 
nario juvenil de lo editorial Akita Shoten. 


cotólico, donde ol igual que en la obra de Nagaion- 
teriormente citada, los profesores son bastante des- 
modrados. Kisaragi acostumbra a proteger a sus 
compañeros de close de cuolquier tipo indeseable 
con quien se encuentren porla colle; sin embargo, la 
principal plaga contra la que ha de luchar nuestro 
heroína es la banda conocida como la Garra de la 
Pantera. 

Este equipo extraterrestre está compuesto Única- 
mente por mujeres, siendo el motivo por el cual de- 
seon adueñarse de la Tierra el eliminartodos las mu- 
jeres de nuestro ploneta pora así acaparar a todos 
los varones. Aquí podemos hallar una similitud argu- 
mentol con el anime que comentábamos lo semana 
pasado, Iczer One, si bien los alienígenas que opa- 
recíon en este último, las Cthuwulf, únicamente de- 
seabon invadir la Tierra y no poseían unas intencio- 
nes tan amorosas como las de esto banda. 

El principal superpoder de Kisaragi es que su pro- 


Más exactamente, Cutey Honey pertenece a la 

temótico de los androides; a pesor de que, pre- | 
viamente a su creación ya existian bastantes 

androides y eyborgs en el manga y el anime, su l 
aparición aportó savia nueva dentro de dicha 
temótica (y ciertamente, todavía no se ha di- 
cho la última palabra en androides; sirvan de 
ejemplo creaciones recientes como Atila, Do- 
minion y otras). 
La protagonista, cuyo nombre de pila es Kisa- 
ragi, es fruto de la invención de un profesor, 
más o menos el prototipo del sabio distraído, 
pero que al ideorlo se propuso el objetivo 
—además del de poseer una hija propia=tan 
típico en esta close de historias, de crear un ser 
copaz de proteger a la humanidad de las ame- 
nozos que pudieran surgir en su contra. Kisa- 
ragi, como la mayoria de los chicas de 3U 


genitor le dio la capacidad para mutarse de por lo 
menos seis formas diferentes, cada una de ellas con 
su propio uniforme y sus propias armas de combate, 
según el peligro que haya de afrontar: Kisaragi, 
Cutey, Hurricane, Fancy, Idol y Flash. Cada vez 
que cambia de una forma a otra, aparece desnuda 
durante los breves segundos que dura la fase de mu- 
tación. Cutey constituirá de este modo una severa 
lacra para la Garra de la Pantera, cuyas compo- 
nentes irán diezmándose a lo largo de la serie a me- 
dido que Kisaragi vaya acobando con ellos, culmi- 
nando el final de la historia con un combote cara a 
cara entre Kisaragi y la líder de la Garra de la 
Pantera. 

Lo versión onimada de Cutey Honey apareció el 
mismo año que el manga, siendo realizada por la 
Toei (responsable de cosi todos los anime basados 
en los manga de Nagai) y durando 25 episodios, 
emitidos entre octubre de 1973 y marzo del si- 
guiente año. Como ya había sucedido con otras ver- 
siones animadas de otros manga con cierta carga 
erótica, la adaptación televisiva de Cutey Honey 
tombién vio reducida sensiblemente dicha cargo, 
pese a lo cual se considera su serie de anime como 
una de las principales antecesoras de la eclosión de 
anime sexy de los 80, tal como la lorga serie 
de OAVs Cream Lemon, iniciada en 1984, 

Aunque Cutey Honey no ha sido nunca emitida en Es- 
paño, si lo ha sido en Francia, donde es conocida 
como Cherry Miel [suponemos que la versión fran- 
ceso posee su buena ración de cortes). Por su parte, 
y casi dos décados después de su creación, Nagai 
ha vuelto a dibujar nuevas andanzas de este perso- 
naje para la revista' SPA, del mismo modo que habia 
resucitado recientemente para el mango otros 
de sus personajes más clásicos. Este revival de 
Cutey Honey ha sido seguido de su retorno al 
anime, en forma de cuatro OAVs de media 
hora cada uno, lanzados o partir del pasado 
junio y producidos de nuevo por la Toei. Al 
contrario que la anterior versión animado, 
esto nueva adaptación resulta más fiel al 
manga original, manteniendo el contenido 
adulto del mismo. Últimamente, estas nuevas 
cintas también acaban de ser editados para el 
mercado USA. 

Las androides, aunque aparentemente tan 
sólo sean seres artificiales, han demostrado 
poseer, como el manga y el anime nos han pre- 
sentado en vorias ocasiones, sus propios senti- 
mientos y temperamentos. A veces, como a 
Alita, se nos antojan dulces como la miel. Pero 
resultan tanto o más atractivas si a esa miel le 
'oñadimos, como es el caso de Cutey Honey, 


edad, va a la escuela; en este caso, un colegio 


Kisorogí, lo protagonista de Cutey Honey 


una pizca de pimienta... 
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¡AHÍ VA YAIBA! 


a influencia de Akira Toriyama dentro del 
ponorema del mango actual es yo un hecho 
nsumado desde el inicio de la carrera as- 
'ndente de nuestro cutor. Como ejemplo 
tenemos, por supuesto, Fly (si bien no podemos olvi- 
Sr que contiene personojes idecdos por Toriyama, 
a ser un mango reolizado por otras monos), asi 
mo Popuwo-kun, obra de Ami Shibata, donde 
que en Dr. Slump o Dragon 2oll, la acción y el 
rdo se den lo mano. 

Sin emborgo, tal influencia puede dar curso a creo- 
'es que, pese o contener elementos donde se 
le obra que he servido de fuente de inspiro- 
ello no impide que puedon considerarse como 
ciones plenamente con personalidad propia. 
al es el coso de Yaibo!, la obra que le ha supuesto a 
utor, Gosho Aoyama, lo celebridad. 

o en 1963, Aoyama entró en lo profesión de 
angoke gracias e un club de manga que habío en 
universidad, donde encontró a un compañero 
ya había publicado algunas muestras, quien le 
'a los consejos que le permitirian madurar su es- 


o tantos otros autores consagrados, Aoyama 
ríe varios mango de breve duración antes de 
descubrir a su serie estrello. Asi, Magic Koito, publi- 
de por Shogokukan en su revista Shonen Sunday 
—conde Aoyama ha publicado casi toda su abra— 
en 1988 y recopilada en dos volúmenes, está prota- 
nizade por Kaito Kuroba, un estudionte que 
tiene le particularidad de convertirse en un dispare- 
tado justiciero de guente blanco; une versión juvenil 
de Lupin, en sumo. Otros pecados de juventud de 
Aoyama son Yon Ban (Il, serie ambientada en el 
mundo del béisbol; asi como Tantei 


el de Son Goku con el bastón. Su tutor es Musashi, 
un venerable samurai que ho sido trosladado, no se 
sobe cómo, del Japón feudal al actual. Musashi, a 
pesor de su veteronia que supuestamente deberia 
hacer de él un personaje sabio y respetable, pre- 
sento no pocos similitudes con respecto al Duende 
Trotuga: es un anciono cachondo y viejo verde. 
Otros protagonistas de la historia son el enemigo 
ancestral de Musashi, Kojiro, quien también ho re- 
sisido el poso del tiempo poro resurgir en nuestro 
époco, dedicóndose a ajustorle o Musashi los cuen- 
tos que tenía pendientes con él; asi como Jyube 
Yagyu, descendiente de un ancestral clon de somu- 
rois y fiel compoñero de Yaiba. 

Nuestro héroe también posee su enemigo principal: 
Onimaru, un ex-compoñero de clase que ha sido 
convertido en un poderoso guerrero merced o un 
dios de la guerro. También tiene una amigo, So- 
yaka, y un figre como mascoto, 

En el argumento de lo serie, continúon los similitudes 
respecto o Dragon Boll: los doce primeros volúme- 


nes describen la búsqueda, por parte de Yaiba, de 
unas bolas con poderes mágicos, cada una de 
ellos oculta en un lugar diferente. Dichas bolas le 
permiten a la espada de Yaiba obtener diversos su- 
perpoderes en combinación con los elementos de la 
naturaleza. Lo último de las bolos que hay que ha- 
llar se llomo, precisamente... la bola del dragón. 
Las siguientes aventuras, que van de los volúmenes 
13 al 24, con el cuol finaliza el mango, incluyen el en- 
cuentro con la princeso lunar Kaguyama Sama, 
avien ha llegado a la Tierra en busca de jovencitas a 
quienes hincorle el diente en plan vampiro, la alo- 
cada carrera outomovilística alrededor del mundo y 
organizada nada menos que por Dios, el vioje de 
Yaiba ol periodo Edo, donde encontraré a Mus- 
hashi de joven, la lucha de Yaiba contra el pueblo 
subterráneo de las pirámides, su combate final con 
Onimaru, entre otras oventuros. 

Gréficomente, Aoyama ho heredado de Toriyama 
el gusto por añadir animalitos u objetos inonimados 
como detalles secundarios en los viñetos, como com- 
plemento de unos personajes principales grotescos 
pero sinceros. Asimismo, las escenas de combate de 
Yaiba! exhiben un dinamismo y una fuerza que 
poco tienen que envidior « les de Dragon Ball. 
Yoiba! ho conocido versión animada en forma de se- 
rie de 52 episodios, emitidos entre obril de 1993 y 
obril del año siguiente, siendo una de los series de 
mayor audiencia en su momento. Pese a que las an- 
danzas de Yoiba hayan concluido en febrero de 
1994, Aoyama ha iniciado un nuevo mango, Meiton- 
tei Conan (El gran detective Conan], cuyo título nada 
tiene que ver con el célebre bárbaro ni con la serie 
sobre el niño del futuro del mismo nombre creada 
por Hayao Miyazaki, sino que es una 


George, un detective de 30 centimetros 
de altura. Este último fue recopilado, 
junto con otras historios cún més cortas, 
en un volumen titulado Go-show Ao- 
yome Presents, lanzado en febrero de 
1994, 

Porfin, en 1989, Aoyama recliza unc his- 
toria cislado pera un número especial de 
Shonen Sunday sebre un kendoka (lu- 
chador de kendo, la esgrima japonesa! 
que recupero su juventud por un corto 
tiempo. Á petición del editor, Aoyama 
sorrollorá més ampliamente el tema, y 
este modo dará comienzo la soga de 
'0. 

influencia de Toriyama en la presente 
ra empiezo con el aspecto físico del 
rsoncje titular; Yaiba posee, al igual 
cue Son Goku, uno cabellera erizada, y 
us manejo de la espada ton hábil como 


Yoiba y sus amigos. 


cloro alusión y homenaje al creador de 
Sherlock Holmes, Arthur Conan Doyle. 
En su día, el lanzamiento de Fly sirvió en 
parte para intentar promocionorlo como 
un nuevo Son Goku. Aunque evidente- 
mente DB es irreemplazcble, Fly ha so- 
bido destacar por méritos propios y no 
como simple sucedáneo de Son Goku. 
No resultaría improbable que un día de 
éstos a alguno de nuestros televisiones 
se le ocurriese presentar a Yaiba como 
eso mismo, como otro hermano menor 
de Son Goku. Pero nosotros, que ya esta- 
mos informados del asunto, ya sabremos 
ver en Yaibo —pese a las notebles in- 
fluencias de Toriyama ya reseñados 
une obra con un sello y unas virtudes que 
le son particulares, y no como un sustituto 
de segundo orden. 
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INLIATIE A 


Ímación japonesa cuente con 
roducción global abundontisima, lo 
curioso es que muy raros han sido las oco- 
siones en que ha cultivado la mezcla de 
animación con la imagen real, contrariomente a la 
onimación USA que ya la ha cultivado repetida- 
mente. 
Entre los escosos ejemplos japoneses figura Vam- 
pire (1968), besado en un manga de género terrorí- 
fico de Osamu Tezuka y presentada en forma de 
26 episodios, rodados en blanco y negro, realiza- 
dos por su estudio Mushi Productions; pese a la in- 
novación que suponía el mezclar animación y acto- 
res reoles, lo serie no tuvo uno gran acogido. Otro 
creación de Tezuka, Hi no Tori (El Fénix) también pro- 
tagonizó en 1978 un lorgome- 
troje igualmente reolizado con 
dicha técnica, dirigido por el ve- 
terono cineasta Kon Ichigawa, 
si bien de nuevo el intento resultó 
insatisfactorio tanto a nivel co- 
mercial como artístico. 
Por fin, en noviembre de 1987 
aporeció una nueva cinta que 
combinaba la imagen real con 
los dibujos animados y que esta 
vez si conoció un éxito considera- 
ble, el cual llegó a rebasar las 
fronteros del Japón. Se trata de 
Gokiburi Tachi no Tosogore (El 
crepúsculo de las cucarachas), 
también conocida con el título in- 
glés Twilight of the Cockroaches. 
Este largometraje de 100 minu- 
tos de duración fue producido 
por Kitty Film, la compañía que 
tombién se ho encorgado de las 
versiones en anime de los tres 
principales mango de Rumiko 
Tokahashi (¿hace falta recorda- 
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que ver con lo: 
de los anime sobre insec- 


tiernos 


y adorables prota, 
tos ya mencionados 
El personaje central de la película es Naomi, una jo- 
ven y otroctiva chica-insecto, la cual forma porte de 
una comunidad ubicada en el apartamento de 
Saito (personaje real). Naomi tiene además un no- 
vio, Ichiro, con lo que podría decirse que posee lo 
básico pora llevar una existencia tranquila y feliz. 
Sin embargo, lo apacible vida en la comunidad 
donde vive Naomi se verá turbada un día con la lle- 
gado de Hans, un insecto procedente de otra comu- 
nidad, dado que la dueña del apartamento donde 
está situada ésta, se dedica a liquidarlos. Naomi se 
siente de repente otraída por el robusto Hans, tan 


quide la colonia de insectos que hay en su aparta- 
mento, como ella había hecho. Los insectos, quienes 
hasta ahora habían considerado a su casero hu- 
mano como a un dios, no comprenden su repentino 
cambio de actitud hacia ellos; pronto, una desenfre- 
nada guerra se inicia entre la comunidad de 
Naomi y la de Hans unidos, en contra de Saito y su 
novia. Durante el conflicto, Naomi tendrá ocasión 
de decidir o quién debe valorar más, si a Hans o a 
Ichiro... 

Y hasta aquí el argumento, del cual no vamos a des- 
velar más, en espera de que podamos disfrutarlo en 
vídeo algún día en nuestro mercado. En USA, Twi- 
light of the Cockroaches tuvo el honor de ser, junto 
con Loputo: Costle in the Sky, de Hayao Miyazaki, 
lo primera producción de anime 
con la que Carl Macek y su socio 
Jerry Beck iniciaron la andadura 
de su distribuidora Streamline 
Pictures, en 1988. Mientros que 
Laputa recibió una distribución li- 
mitado en cines a modo de 
prueba, en versión doblada al in- 
glés, Twilight of the Cockroaches 
fue proyectada en el circuito de 
los solos de arte y ensayo, en ver- 
sión original subtitulado, obte- 
niendo un éxito relativo, pese a lo 
cual esta película y Loputa permi- 
tieron a Streamline efectuar el 
despegue que le catopultaría a 
una próspera carrera comercial 
en el mercado estadounidense 
del anime. Mayor difusión cono- 
cerío el film al distribuirlo Stream- 
line en vídeo, en versión inglesa; 
por otra parte, Lumivision la ha 
comercializado en Láserdisc, de 
nuevo en v.o., con el montaje pre- 
visto inicialmente por su director, 


ros cuóles son?), yendo el guión 
y lo dirección a corgo de Hirooki Yoshida. 
Twilight of the Cockrooches, como su título sugi 
está ombientado = 
toria está narrada 
últimos; ellos son los p. 
culo, estando 
gen real. Aunque yo 
mente series prott 
como Minoshigo H 
aventuras de Ho: 
La Abeja Mayo, coprodus 
pon Animation, Tw: 
una particularidad es; 
la técnico de mezclar 
asimismo gracios a le m: 


opuesto al pusilénime Ichiro, por lo que decide 
ccompañarle a su comunidad. Tal como el nombre 
con resonancias germánicos de su nuevo novio su- 
diere, la comunidad de la que él es miembro posee 
rosges propios de una sociedad dominado por el 
¡smo: sus soldados caminan al paso de la oco, y 
el comondonte que los dirige es un tiránico megaló- 
mono. Naomi dudo si entregar su corazón a Hans o 
a Ichiro, pero finalmente regresa a casa y cuando 
está precisomente a punto de contraer matrimonio 
con Ichiro, lo comunidad recibe un fuerte ataque 
por porte de Saito, Da la cosualidad de que Saito 
se ho hecho novio de la dueña del apartamento 
donde estaba la comunidad de Hans; la novia le 
aconseja a Saito, un descuidado solterón, que li- 


sin cortes (lo que en la jerga cine- 
motogrófico se llama un director's cut). 

Twilight of the Cockroaches no es un producto desti- 
nado al consumidor habitual de anime; se trata de 
una obra sofisticada y con pretensiones intelectua- 
les la carátula de la edición USA del vídeo la defi- 
nía como un encuentro entre Roger Rabbit y 
Kafka, en alusión al célebre escritor y filósofo 
checo—pero esto no indica, ni mucho menos, que no 
se trote de una película amena y distraída. La socie- 
dad que forman los insectos protagonistas de la 
cinta constituye, en muchos puntos, una ácida cori- 
catura de la sociedad humano, coso que al especta- 
dor atento difícilmente se le pasará por alto. Por 
esos razones, este equivalente nipón de Roger Rab- 
bit merece ser descubierto por el animéfilo español. 
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EL ANIME EDUCATIVO 


esde los inicios del cine de animación, han 

hobido constantemente intentos de em- 

plearlo para fines instructivos; en efecto, el 

viejo lema del instruir deleitando han sido 

motivo de preocupación, durante siglos, para los educa- 
cores; por eso, los medios audiovisuales, en especial un 
zedio ton otractivo paro el público más joven como es 
la cnimación, hon constituido a menudo un canal idó- 
gora sus objetivos. Un ejemplo claro y bien conocido 
'0s en la serie franceso Érose uno vez... el hom- 

y sus diversos secuelos. Sin emborgo, los japoneses 
satido explotor al máximo —y no sólo porque su pro- 
mn de onimación sea la más importante cuontitoti- 


ber sabido plasmar en dicho medio las más varia- 
'as del saber. 

+, ese afán por añadir un valor educativo al pro- 
'2 puro entretenimiento lo tenemos en las series 
« del género deportivo, donde muchas veces se 
al teleespectador los trucos o jugados que el 
sta o protogonistas empleon para triunfar en 
sere que estén practicando; o también en las se- 
ma culinario (DB n? 99), como el difundido a 
de las cadenas autonómicos El 


biografía de personojes célebres opareció en los 308 epi- 
sodios de Mongo Hojimete Monogatari (La historia de 
los orígenes en manga), producida en 1978 por Dax; in- 
cluso los proverbios japoneses fueron recopilados en 
Manga Kowoza Kiten (Enciclopedia de las proverbios en 
mongo) a través de 88 episodios producidos en 1980 por 
Tsuchida; lo mismo productora lonzó, en 1980, Manga Ni- 
honski (Historia del Japón en Manga) en 52 episodios, etc. 
Lo norrativa populor y el folklore del pais tampoco han 
sido dejados de lado, en especial gracios a Manga 
hon Mukoshi Bonashi (Viejas leyendas japonesas), reali- 
zodo por Group Tack a portir de 1976 —tros un primer 
ensayo de 12 episodios en 1975—y que, emitido aún hoy 
día y pronta a alcanzarlos mil episodios de existencio, se 
ho convertido en lo serie de onime de más largo vida del 
Jopón, después de Sazae-san y Doraemon. Algunos epi- 
sodios fueron emitidos esporádicamente en España por 
TVE a modo de relleno. 

Aunque lo moyorío de estos onime educativos están des- 
tinados en principio a un público eminentemente jopo- 
nés, algunos son creadas expresamente para ser di 
buidas e nivel internacional, como es el caso de la serie 
de tema religioso Superbook, realizada en 1983 por la 


veterono Tatsunoko, donde un niño y una niña presen- 
cion episodios del Antiguo Testamento; el mismo estu- 
dio hará lo propio con el Nuevo Testomento con los 26 
episodios de The Flying House. Ambos series han sido edi- 
tados en nuestro país en video, aunque sólo pueden en- 
contrarse en librerias especiolizadas en temos religiosos. 
Uno nueva serie sobre lo Biblio, en coproducción con la 
RAl italiana, apareció en 1992, iniciada por Osamu Te- 
zuka y proseguido por sus coloboradores tras lo muerte 
de aquél tres años atrás. 
Otra serie de gran difusión internacional fue Mim Iroiro 
Yume no Tobi (Los mil viojes en los sueños de Mim), 127 
episodios producidos en 1983 por Nippon Animation 
que en TVE pudimos ver como porte del programa-con- 
curso Los Sabios, en 1984-86 (la primera mitad presen- 
toba la serie, mientras que lo segunda se componía del 
propio concurso). En cada episodio Mim, un simpático 
personaje de forma redondo, color de rosa y larga me- 
lena ofrecía la vida de un investigador o inventor céle- 
bre, o bien trataba un tema cientifico. 
Un formato similar adaptaria Mango Doshite Monoga- 
tori (El porqué de los cosos), producido en 1984 por Dax; 
con la porticularidad de que los protagonistas, la joven 
Naomi y su compañero el diminuto dra- 


1 [Mister Ajikko), donde se pue- 
render recelos o consejos de co- 
'a mano del héroe titular. Pero és- 
simples añodidos a series cuyo 
bósico es distraer; en el pre- 
:0, nos ceñiremos o los series pri- 
sente con fines educativos. 

primera de los series televisi- 
sonesos de animación, Mango Ca- 
1962), pertenecía precisamente a 
= género, habré que esperar o pri 
los 70 pora presenciar los in 
boom del anime educativo. Éste 
ss primeros representantes con 
njo (El nacimiento del Japón), mi- 
< de 5 episodios producida por 
Mushi y estrenado en junio de 1970, en 
sal un goto y un ratón presentan el 
1 y evolución del Japón, asi como 
Aanga Jinbutushi (Grandes persona- 
'ongo), aparecida en octubre del 
mismo año y consistente en 365 episo- 
dios producidos por Office New. A par- 
tirde ese momento, y coincidiendo con la 
pleno expansión de que estaban go 
zondo los series de anime de todos los 
os, otros temas culturales también 
obtuvieron su versión en dibujos anima- 
dos. Es osí como la geografío fue abar- 
por Sekci Monoshiri Ryoko (Lo 
'o al mundo instructiva), consistente 
1006 episodios producidos en 1971 
x lo ya citada Office; las Olimpiadas 
plasmadas en Múnchen e no Mi- 


gón Rokube son personajes adoptados 
de la radio, dedicándose a descubrir a 
través de los 100 episodios de la serie eso 
mismo, el porqué de las cosos. El éxito de 
esto serie llevaría a la Dax a creor en 
1986 uno secuela, Mango Naruhoda Mo- 
nogatari (Historias en mango pora enten- 
der las cosas). 

No todo son conocimientos culturales; el 
enseñar al niño a conocer su propio per- 
sonalidad y la de su prójimo es el objetivo 
de Konnako Hirukano (Niños como noso- 
tros), una original serie coproducida en 
1986 por la NHK y la Kodansha, y cuyos 
-72 episodios de 1 minuto cada uno pre- 
sentan 12 personojes, cade uno con una 
distinta personalidad —el glotón, el cu- 
rioso, el risueño, el tímido, el desorde- 
nado, etc.—, fiel reflejo de los que uno ha 
de ofrontar en la vida diorio. 

Enlos últimos tiempos,el anime educotivo 
ha explorado nuevos terrenos; incluso 
Mongo Nihon Keizai Nyumon (los secre- 
tos de la economic japonesa en manga o 
Japan, Inc), el manga de Shotoro Ishino- 
mori donde se poso revista ol milagro 
económico japonés (DB n2124), tuvo su 
versión animada en 1987, en 25 episodios 
producidos por Knack. Sin dudo, en un fu- 
turo no lejano, la animación ocupará un 
lugar cada vez mayor en los aulas escola- 
res; poro entonces, gracias a los series 
“aqui citados, habrá quedodo totalmente 
cloro el valor de la misma como un medio 


TIN 


ino de Munich), 16 episodios rea- 
los en 1972 por Nihon TV Dogo; la 


Los protagonistas de “Konnoko Hirukano”. 


de comunicación tan digno como cuol- 
quier otro. 
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HONNEAMISE: UNAS ALAS PARA GAINAX 


nos últimos años, uno de los estudios de ani- 

mación joponeses que más ho llamado le 

atención es Gainax, del cual ya conocemos 

en España la serie Nodio (El misterio de lo pie- 
dra azul), de la cual yo nos encargamos en DB n2108. 
La historia de Gainax es un ejemplo de cómo se 
puede lograr el éxito en un plazo relativamente corto, 
si se saben hacer las cosas bien. Los tres nombres cla- 
ves que contribuyeron al nacimiento de Gainax son 
Hiroyuki Yamaga, Hideaki Anno y Yoshiyuki Sada- 
moto. Este último debutó en la onimación siendo toda- 
vía un estudiante, colaborando en la serie Macross, du- 
rante la cual conocería a Yamaga y Anno; posterior- 
mente trabojaria para el estudio Telecom en dos pro- 
ducciones de la Tokyo Movie Shinsha: la serie Sher- 
lock Holmes y el lorgometraje dirigido por Hayao Mi- 
yazaki y protagonizado por Lupin ll, Cagliostro no 
Shiro (El castillo de Cogliostro). Su primera creación 
propia fueron los títulos de apertura para lo DaiCon, 
una convención de anime muy popular en el Japón; 
por fin, un reencuentro con sus dos ex-compañeros le 
permitiria formar parte de la fundación del estudio 
Gainax, contando con Toshio Okada 


dades de la guerra y la falta de comprensión entre los 
hombres. 

De dos horas de duración y estrenado en julio de 1987, 
Honneamise no Tsubasa contó con Yamaga como di- 
rector y guionista, mientras que Sadamoto y Anno 
compartieron la dirección artistica y el diseño de perso- 
nojes; para la bonda sonora del film se contó con Ryui- 
chi Sakamoto, a quien se le debe la música de El úl- 
timo Emperador y otras películas. 

Pese a lo elaborado de sus diseños y animación y a un 
guión poblado de personajes de gran riqueza psicoló- 
gico, el largometraje no fue un éxito de taquilla, aun- 
que si fue alobado por la crítica. En cualquier coso, lo 
importante de Honneamise es que le abrió a Gainax 
los puertas para nuevas y más ambiciosas creaciones. 
Es así como en 1988 aporece lo serie de seis OAVs de 
cerca de media hora de duración cada uno Top o Ne- 
reel Gunbuster (Dirígete hacia la cima, Gunbuster!), 
que tuvo lo particularidad de contar con los diseños de 
personajes del prestigiado Haruhiko Mikimoto. 
Gunbuster tiene como protagonista a la joven y bo- 
nita Noriko Tokaya, alumna de la Okinawa Space 


School e hijo de un famoso capitán fallecido en extra- 
ños circunstancias. Noriko, junto con su compañera 
Kazumi Amano y otros estudiantes seleccionados de 
entre los más brillantes del orbe, aprende a ser una lu- 
chadora del espacio tan diestra como lo fue su padre. 
Su mayor sueño es convertirse en piloto del robot- 
astronave RX-7, pero gracias a su talento, su instruc- 
tor Koichiro Ota le brindcrá la oportunidad de partici- 
par en el proyecto Ganbuster, considerado como el 
no va más de los robots de combate 
Como es de suponer, los mecha de: 
tura de los character designs, aunque siguiendo la 
corriente imperante desde que apareció Gundam, en 
Gunbuster cobran una importancia superior los huma- 
nos que pilotan los robots, más que estos últimos. En el 
tercer episodio, por cierto, Noriko se enamora de un 
piloto americano llamado Smith Toren (¿coptéis el 
chiste privado?). Cada episodio se complementa con 
una breve secuencia donde se ofrece al teleespecta- 
dor una serie de conocimientos científicos y espaciales 
de forma amena, presentados por Noriko y Ota en 
versión Super Deformed (recuérdese la importancia 

del anime educotivo, del que hablamos 


como productor. 

Lo obra que permitió a Gainax colo- 
corse en el mapa fue el largometraje 
Honneamise no Tsubasa (Las olas de 
Honneomise); el origen del mismo 
puede hallarse en Royal Space Force, 
un cortometraje que fue, en cierto 
modo, la semilla que permitió desarro- 
llar más ampliamente el argumento ini- 
cial del mismo. 

Honneamise no Tsuboso sitúa su acción 
en los oños 50 de un universo poralelo, 
donde se nos presentan dos potencias 
rivales, Imperio y República, ambas 
enfrentados en uno guerra fria. Impe- 
rio se dispone o preporar el primer lan- 
zomiento espocial, pora el cual resul- 
ta difícil hallar un candidato dados los 
fracosos de los primeros ensoyos de di- 
cho lonzamiento; finalmente, Shirot- 
sug Lhadatt, miembro de lo Royal 
Space Force, se ofrece como volunta- 
rio para tan arriesgado misión, siendo 
aceptado instantáneamente. No obs- 
tonte, mientros tienen lugar los prepa- 
rotivos del viaje, debido o que la base 
del cohete se halla cerco de la frontera 
con República, el estado enemigo con- 
funde éste con una arma de guerro, 
por lo que un conflicto bélico estalla en- 
tre ambas nociones. Shirotsug se ve así 
convertido en un eslabón perdido entre 
ambos potencias, sirviendo de este 
modo su historia como una reflexión 
=como tantas otras—sobre las obsurdi- 


Shirotsug, el protagonisto de «Honneamise no Tzuboso», portada de lo revista Animage (Abril 1987), 


la semana posada). Gunbuster ha sido 
editado en vídeo en USA, en tres volú- 
menes editados por U.S, Renditions. 
Tras Gunbuster, Gainax aumentó aún 
más su reputación al encargarle la ca- 
dena pública NHK la reolización de Na- 
dia, de la. que no hace falta hablar más 
ompliamente. Acaso podríamos cerrar 
la lista de las obros más destacables de 
Gainax con Otoku no Video, un OAVde 
93 minutos que tiene la particularidad 
de serun... anime sobre el anime, donde 
se relata de modo paródico la historia 
del estudio y se satiriza desmadrada- 
mente la figura del otaku (fanático) del 
anime, con la inclusión de entrevistas fic- 
ticias, desembocando todo ello en una 
curiosa historia de  ciencio-ficción 
donde una banda de otakus pretende 
otakunizar el mundo. 

Aunque el animéfilo español ya conoce 
la serie Nadia (pese a no haber sido pre- 
sentada en condiciones muy dignas, gro- 
cios a lo pantalla amiga), sin duda que- 
rró conocer el resto de la producción de 
Gainax y descubrir osi por qué es uno 
de los estudios más apreciados por los 
otakus del Japón y USA. El pasado oc- 
tubre se estrenó en cines Honneamise no 
Tsubosa en Gran Bretaño, de la mano de 
Mongo Video, lo cual hace presagiar que 
pronto nos la traiga aquí su homónima 
españolo. Entonces comprenderemos 
cómo esas alas de Honneamise permi- 
tieron a Gainax volar tan, ton alto... 
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ARAU SERUSUMAN: 


ses sonlos miembros de la po- 
« de mongo Fujio-Fujike 
shi Fujimoto y 
resulta total- 
rizoción de sus 
iras tell 


olección que 


mente su 
personaj 
visiones autor: 
está dedicon 


Menos conocido 
de que, en re 
moto y Abiko »- 
mente codo uno 
separado; ello 
cularmente o q 
currir del $ 

respectivos de cod: 
evolucionando 
cado vez més 
del otro. Auna: 
continuaban siendo 
como une 
montener e 
que los identi 
mando Fujimoto Foo E 
Fujiko y Abiko como Fupo Fu- 
jiko (A). El o 
nuado co! 
mon y otros 
lectores 


mongo, simultoneéndolos con su 
obro producida en parejo. 


mente para estos últimos, es decir que el remedio 
acaba resultando peor que la enfermedad. Tol parece 
que el eternamente sonriente Moguro siente un sá- 
dico placer al presenciar cómo sus confiadas victimas 
son humillados después de haber solicitado los servi- 
cios de nuestro enigmático personaje. 

Un episodio típico de Worau Serusumon empiezo en 
un ber con koraoke. Hideshi, un oficinista de me- 
diana edad, decide probor su habilidad en el ka- 
raoke; al empezar a contar, observa decepcionado 
cómo los compañeros de trabajo que le acompoño- 
ban abandonan el local. Seguidamente, en la barra 
del bor se encuentra con Moguro, quien le osegura 


deshi acepta llevarlos una noche ol music-hall, lo- 
grando que se les autorice su entrada como observo- 
dores. Pero antes de actuar, Moguro le reprocho el 
haber violado la advertencia de no traer invitados y 
le dice has perdido tu derecho a cantar aquí. Al solir 
a escena, nervioso e inseguro de sí mismo, Hideshi se 
pone a cantar de manera horrible, y es abucheado y 
bombardeado con diversos olimentos, que cierto- 
mente no son producto de lo realidad virtual. 

En ésta y cado una de los demás entregas del manga, 
haría falto deducir si Moguro es un personaje bueno 
o malo; a pesar de que quienes recurren a él acaban 
chasqueados, podría verse en sus choscos uno refle- 
xión acerco del materialismo que 
cado vez invade más lo socie- 
dod: quien posee algo, anhela 
poseer cún más, y asi sucesivo- 
mente; el personoje de Moguro 
podría constituir un aviso para 
demostrar que uno ha de confor- 
morse y procurar ser feliz con lo 
que posee, sin esperar a que una 
varita mágica —representada, 
en este coso, por el propio Mo- 
guro—le proporcione al instonte 
esa felicidad que todos persegui- 
mos. 

Warau Serusuman ha logrado ser 
cotapultado al estrellato gracios 
o su versión en onime: primera- 
mente apareció en forma de se- 
cuencias cortas dentro de un pro- 
grama televisivo de voriedodes 
muy popular en el Japón, lla- 
mado Gimme o Breok, producido 
por Ohoshi Kyosen omigo per- 
sonal de Abiko quien le sugirió 
porticipar en el programa con un 
anime de alguno de sus persono- 
jes, porlo que Abiko eligió a Mo- 
guro. Pronto, los secuencias pro- 


Una de las principoles creacio- 
nes de Abiko en solitorio ho sido 
el manga de humor sotirico Warau Serusumon (El ven= 
dedor que ríe), nacido en 1969 en los páginas de Big 
Comic, pasando posteriormente a otra revista, 
Manga Sunday, si bien lo serie no alcanzó su punto 
m xito hasta hace pocos años, cuando fue 


e que da titulo al mango se llama 
un curioso hombrecillo vestido de ne- 
2 tombién negro, que siempre luce 
2 entre dientes. Su actividad básica 
Socer felices y ayudar a hacer reali 
we se sienten tristes o con 
su misión tan sólo aporente- 
consejos que Moguro 
sha cosi siempre desostroso- 


Moguro, protagonista de “Warav Serusuman” 


que si actuara en un entorno más profesional, su habi- 
lidad como cantante sería más apreciado. Moguro 
conduce a Hideshi a un enorme music-hall y le ofrece 
cantor ante el escenario; o Hideshi le da apuro ac- 
túar en público, pero Moguro dice que no se preo- 
cupe, que los espectadores son solamente reolidad 
virtual. La sesión resulto un éxito, y Moguro le obse- 
quia al cantante neófito con una tarjeta exclusiva de 
socio del local. Días después, los compañeros de ofi- 
cina notan cómo Hideshi está frecuentemente de 
buen humor, y éste les explico el porqué. Ellos le rue- 
gan que se les permito acudir o verle actuar en el mu- 
sic-hall, pero Moguro le había avisado que sólo los 
portadores de lo tarjeta de socio pueden entror; final- 
mente, ante lo continua insistencio de sus colegas, Hi- 


togonizadas por Moguro se con- 
virtieron en el espacio de mayor 
audiencia del programa, de modo que en octubre de 
1989, Warau Serusuman se convirtió en serie indepen- 
diente, durando cerco de 40 episodios; una trayecto- 
ría similar o la efectuado en USA por Los Simpson, 
quienes habían debutado en breves sketches dentro 
del programa The Tracey Ullman Show, antes de obte- 
ner posteriormente serie propia. 

Warau Serusuman constituye un notable ejemplo de 
humor negro nipón, un género del manga poco cono- 
cido entre los mangáfilos occidentales. Ahora que 
yo sabíamos que el dúo Fujio-Fujiko dominabo e la 
perfección el humor blanco con Doraemon y otros po- 
pulores personajes, hemos podido ver asimismo cómo 
uno de sus componentes maneja con igual maestria el 
humor negro. 
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Tom Sowyer, El perro de Flendes, Ros- 


's Verdes, Mujercitas... series que, desti- 
nte al público infantil, pora el animéfilo 
o interés más que el nostálgico, pese el 
maestro Miyazaki m 


lo palmo es N 
los Siete Mares), serie 
No es ésta, par supue: 


jeponesa se 


ió mano en varias 


0 inspirado en Nanctsu no Umino Tico, sin embargo, no está basa! 
TVDoga 1 e literario, sino que cuenta con un guión origi- 
nal, cunque inspirado en un tema tan típico de nuestro 
el peligro de extinción de las ballenos. La 

la serie es Nanami Simpson, uno gro 
cioso pelirroja de 11 oños, hijo de un eminente oceanó- 
rine Kid (Ánimo, Marine Kid) la cue! serio une grafo, el eopitán Scott Simpson. Lo principal misión del 
impson es hallar a Tico, uno bellena pertene- 
2 una especie extremadamente rara, Empren- 
ido su búsquedo por todos los océanos a bordo del 
reo Peperoncino, otro de los principales miembros de 


'es; yo en 19 


una de sus $ 


lanzó la serie de 13 episodios Dolphi 
fin), el primer telefilme de onimació: 


año siguiente, la misma productora pr 


bare! 
de los primeros muestras de animos 
en las cadenas televisivos de USA —donde se le re! 


como Morine Boy=y, por consiguiente, de otro: 


cidentoles. 


lcrine Boy ero el joven hijo 


que valiéndose de varios gadgets 
—incluyendo unos posti 


jos amigos subacuét 
parejo de delfines y w 


pirotos submorinos, sabios malvados y 


otras amenozos. Curiosamente, de los 


8 
8 
3 


tan sólo 13 se 


e 
mientros que disfrutó de uno 


sión internacio! 


Bros; cunque no fus embido 
si lo fue en varios paises lat 


0 es Umi no 


ftón del mar) serie de 27 episo- 
dios realizado en 1972 por Animation 
Staff Room y basado en un mongo de 
Osamu Tezuka. Perteneciente a uno 
rozo subacuático, el joven Titán acompañado de un 
delfín hembre y de Pipi, uno diminuto sirena, se de- 
dico o defender « su pueblo de la firanio opresoro 
del rey Poseidón. Une versión e 


'gometraje de la 


lo Toei produjo 
30.000 millas bajo el 


Lo Sirenita = 


omiso! 
motion 
los 20 ez 
bien cos 


poises 


ense 


lo reducido tripulación del mismo es el corpulento y bigo 
tudo Alfonso Andretti =Al, poro los amigos=, de buen 
corazón siciliano que es el piloto y mecónico de la nove. 


Otro personaje destacoble es el joven Thomas LeConte, 
un niño americano de 10 años que es el mejor compañero 
de juegos de Nanami, además de ser un apasionado de 


los ordenadores. Thomes es un hut 
odoptado por Scott Simpson, ccomponándoles e él y su 
hijo en su oventura acuático. 

El més enigmático de los integrantes del Peperoncino 
es Cheryl Melville (¿es tol vez su opelido uno colusión a 
Herman Melville, el escritor de Moby Dick?), una atrac- 
1 y refinada, pero igualmente dinámico, joven de 18 
oños, de cobellos rubios y ojos azules. Procedente de una 
adinerado fomilio, inglesa, Cheryl se une a la tripulación 
cuando hace yo siete años que Scott se embarcó en busca 
le la preciado balleno. Cheryl, abr 
olta sociedad, ha elegido como evasión 
la más emocionante vida en clta mor. 


mo que ha sido 


. y tol w 


Noturch 
tror a Tico y hocer buenas migos con el 
cetóceo... pero tampoco faltarán, uno 


te, Nanami logrará encon- 


vez hecho reolidad el encue 
niño y ballena, emociones y peligros o 
corgo de perversos personajes quienes, 
ellos tembién, desean adueñorse de Tico 
con fines lucrativos... 

La serie ha logrado dosificorse,inmedia- 
sente tros entror er os 
diez progromos de onime de mayor au- 
diencia del Japón, mientras que Nanomi 
ha entrado en el hit-porade de los per- 
sonajes de anime más populores que 
codo mez presenta lo revisto Animoge (y 
cuyos primeros puestos, estos últimos 
tiempos, estoban siendo moncpolizados 
prácticamente por las chicas de Soilor Moon] 

A pescr de que ni el propio Miyazaki ni su Studio 
Ghibli hayan colaborad: 
tico ho notado la fuerte influencio del mismo en ello, 
uno buena señol de la huella que el creodor de Porco 
Rosso dejó en los producciones de la Nippon en que 
habia intervenido. De este modo, podemos observar 
en la tierno pero enérgico y espobilodo Nanami 
o de las heroínas de Miyazaki, como Nousicáa, 
Fio (de Porco Rosso], Sheeta (de Laputo) o 
Ahoro que —como deciomos al principio—el tema de 
la extinción de los ballenas está dando mucho que 
hablar—como lo demuestra la aparición de peliculas 
como Liberad a Willy (por cierto, también adaptodo 
hoce poco como serie de animación) — Tico y Na- 
nami podrían aportar su grano de areno pora men- 
tolízar al público sobre lo preservación del mayor de 
los seres acuáticos. 


en lo serie, más 
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partir de los años 0560, con lo eclosión de p 

caciones de monga paro chicos (en fin, con la 
eclosión de publicaciones de manga de cualquier 
tipo). Claro que desde su propio creación, nada ha 
pedido que los títulos de monga femeninos no sean 
igualmente leídos por algunos lectores mosculi- 
nos, mientras que los protagonistas femeninas del 
manga y el onime son apreciados por el público 
de ambos sexos (una bueno muestra de ello es el 
hit-parade de los heroínos de anime más populares 
que mensualmente publica la revista Animage). 
Por supuesto, para que el género ob- 
tuviera cortas de nobleza tonto en- 
tre chicos como entre chicos, los cu- 
tores y outoros de shojo manga han 
sobido hacer de dicho género algo 
más que love stories a base de ¡o- 
vencitas de ojozos estrellados; para 
demostrarlo, tenemos a Ryoko 
Ikeda y sus eloborados culebrones 
de ambiente histórico o, en tiempos 
más recientes, diversos intentos de 
aliar el género femenino con la cien- 
cia-ficción, con resultados a me- 
nudo logrados, siendo el més cono- 
cido entre nosotros Sailor Moon. 
El mango que hoy nos ocupa tam- 
bién alía el género fantástico con el 
femenino, y también ha constituido 
uno de los éxitos más sólidos y dura- 
deros del shojo manga de los últi- 
mos años. Se trata de Please Save 
my Eorih, o sea por favor, salvad 
mi Tierra o, en el origincl, Boku no 
Chikyuu no Mamotte. 
Por el título, no podría deducir que 
se trato de un cómic de temótica 
ecologista; si bien la realidad es 
otro, yo que pese a que hay olgo de 
mensaje ecológico en lo historia, bá- 
sicomente se trata de un relato de 


'ckusensha 


bz torio 


similar a otros que hon tenido dichos compañeros: 
ño, Árisu se ve como una hermosa mu- 
do Mokuren, la cuol observa la Tierra 
a bose lunar. Más adelante, nuestra heroina 
lerá que ella y sus compañeros forman par- 
te de un grupo de siete chicos y chicos que son enreo- 
lod la reencornoción de otros tontos alienigenas 
que fueron enviados de la luna para echar una 
ojeado a nuestro planeto. Los sueños de Arisu y 
sus colegas eran, por lo tanto, una rememorización 
de su onterior existencio. 
A portir de ese momento, lo vida del grupo de estu- 
dientes dará un giro, ya que, tras aprender su verdo- 


FEO 


ublicidad pora los OAVs de Please Save my Earth, con un primer plono de Arisu. 


tendrán ocosión de reanudar el con- 
rzos aia las cuales em- 
¡a la Tierra. 

nos que son enviados a la Tie- 
bservación, reencornados en 
nado nuevo —Osamu Tezuka 

es décodos con su serie 
o y sensibilidad con 
rtudes estos total- 
s shojo mongol, así como la pro- 
coque ho otorgado a sus persona- 
ópico de tan rabiosa actualidad 


RFIAAR 


como es lo preocupación por el futuro del mundo 
donde vivimos, han hecho de Pleose Sove my Earth 
uno de los mango favoritos del momento entre el pú- 
blico de ombos sexos, situándose entre los primeros 
puestos de los tomos recopilatorios de mayor vento. 
La versión animada de Pleose Sove my Earth consiste 
en uno serie de seis OAVs de media hora cada uno 
—un “ormoto, como hemos podido observar en otras 
ocasiones, bastante habitual en las colecciones de 
OAVs—aporecidas entre finales de 1993 y mediados 
de 1994 y que también se han clasificado entre los ví- 
deos de onimación más vendidos del Japón. La pro- 
ducción ha corrido o cargo de la veterana Tatsu- 
noko, mientros que el director de 
animación y diseñador de persona- 
jes es Tokayuki Goto, quien ho cola- 
borado asimismo en los OAVs de Vi- 
deo Gir Ai, labor que le hizo gonor 
una gran opreciación entre los ani- 
méfilos; de hecho, el propio Hiwa- 
tari hobía solicitado que fuese Goto 
quien llevase a cobo la reolización 
de las cintos. También es de notar le 
participación de Kazuo Yomazaki, 
director de varios episodios de Uru- 
sei Yatsuro (Lomú); el talento de to- 
dos estos colaboredores ha hecho 
que los OAVs de Pleose Save my 
Eorth una de los más logrados adap- 
teciones animadas de un shojo 
mango. 

Otros intentos de unir el género 
shojo con la ciencia-ficción tombién 
hon obtenido resultados satisfacto- 
ríos; tol es el coso, por ejemplo, de 
Oz, manga creado por Natsumi lt- 
suki, también pora la editorial Ha- 
kushensha, y que retomo el temo de 
la Tierro que ha sobrevivido e un co- 
taclismo nuclear; en este caso, la ac- 
¡ón se sitúo en el año 2021, cuando 
el 60 % de la población ha muerto, 
los USA han sido divididos en seis 
paises y los alimentos escasean. Se- 
gún una leyendo, existe una ciudad 
utópica llomada Oz—en alusión a la 
fomoso novelo El Mago de Oz- donde reinan lo poz 
y lo prosperidad; una experta en tecnología, un on- 
droide y un mercenario van en busca de la mítica ciu- 
dad, sin saber que en reclidad se trata de una base 
militar dirigido por un sobio loco. Oz ha sido asi- 
mismo llevado al anime en forma de dos DAVs. 

En todo coso, Please Sove my Eorth, junto con Soilor 
Moon, representa el triunfo definitivo de los shojo 
manga entre los otakus mosculinos. Y ello era plena- 
mente previsible en un país donde hace años que los 
lectores varones perdieron la vergienza de leer te- 
beos para niños... 
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os remakes o nuevas versiones son Una cons- 
tante en la animación japonesa durante estos 
últimos tiempos, yo seo pora explotar la nos- 
talgia como para explorar nuevas posibilida- 
des a nivel gráfico y/o narrativo en un personaje o se- 
rie ya confirmados, o incluso para aprovechar una 
mayor libertad de expresión, antes inobtenible a 
cousa de la censura, más estricta en otros tiempos 
(caso de Cutey Honey, cuya reciente serie de OAVs 
muestra una versión más adulta del personaje que en 
su serie de los años 70). A menudo, el remake de 
turno sufre las comporaciones con la versión anterior, 
con las pertinentes críticas. Pero a veces, la nueva ver- 
sión resulta superior en colidad de interés que su pre- 
decesora, como ha sucedido con Tekkaman Blade, se- 
rie de lo Tatsunoko Productions consistente en un re- 
make de otra lanzada por la misma productora en 
1975, Uchu no Kishi Tekkaman (Tekkaman, el caballero 
del espacio). 
Esta serie inicial era, en apariencia, una de tantos que, 
por aquellos años, se cpuntabe a la movida robote- 
ril, iniciada hacía poco con Mozinger-Z, si bien pre- 
sentaba el entonces poco explotado concepto del 
guerrero con armadura, el cual sería mucho más am- 
pliamente desorrollado a partir de me- 
diados de los 80 con Los Caballeros del 
Zodiaco, Yoroiden Samurai Troopers (Los 
cinco samurais), Shulato y otros. 
El primer Tekkaman era en realidad Joji 
Minami, quien tenía la copacidad de 
convertirse en el guerrero armado de 
igual título gracias a Una potente supe- 
rarmadura. El protagonista iba acompa- 
ñado de Andro, un olienígena, de Hi: 
romi, la hijo del profesor Amachi, inven- 
tor de la armadura, y de Motan, su gra- 
ciosa mascota extraterrestre. Los malos 
de la historia eran los secuaces del per- 
verso invasor Valdaster; curiosamente, 
lo serie finalizaba con el héroe sacrificán- 
dose pora asi derrotar a los villanos. 
Aporte de ello, Uchu no Kishi Tekkaman 
oportoba bien poco que le permitiera 
entre los numerosos series de te- 
lor de su misma época, 
que 26 episodios. 


Sin embx 
ho sido 
una nuevo trama 
ción de nuev 
no Kishi Tekkom 


Como enlace entre lo osñgue sens y la ociual, 
esta última inició su emsión con un episodio 
cero consistente en un asumen de lo hstoña 
del Tekkaman primitivo —= 5as= de escenos 
de la primera serie—, seguida de uno presento 
ción de los protagonistas de le muero versión. 
La acción de la mismo se ic mud ue en 
Gundam o en Legend of%e Gala 


en una era cronológica distinta de la nuestro, más 
exactamente en el año 192 del Calendario de la Fe- 
deración Espacial, si bien no se nos indica el equiva- 
lente de dicho año en la Era Cristiana. 

En esa époco, la Tierra cuenta con una colonia espa- 
cial consistente en un enorme anillo blindado, cons- 
truido olrededor del planeta, llamado el Anillo Orbi- 
tal, donde se alojan los grandes zonas industriales y 
de armamento. Entran entonces en escena los malos 
de la película: los Radamu, una raza de sombrios 
alienígenas, quienes se apoderan del Anillo y lo em- 
plean como base para atacar la Tierra, a base de 
bombardearla con el armamento que hay almace- 
nado en el Anillo, así como lanzándose sus propias 
esporos, las cuales despiden unos gases que contribu- 
yen o empeorar la contaminación atmosférica de 
nuestro planeta. Para combatir a los Radamu, existen 
organizaciones policiales especiales, como la Earth 
Defense Force y Los Caballeros del Espacio; oun- 
que los segundos son inferiores en número y en recur- 
sos que los primeros, poseen una destreza superior en 
su oficio y serán quienes entablarán contacto con uno 
de los guerreros Tekkaman, lo cual les permitirá ju- 
gar un papel primordial en la aventura. 


Tal contacto se produce cuando un equipo de Caba- 
lleros del Espacio, durante una misión consistente en 
limpior el oire de los goses producidos porlos esporos 
de los Radamu, descubren dos Tekkaman arriba en 
el espacio, luchando entre sí: Tekkaman Dagger y 
Tekkaman Blade. El segundo de ellos es derrotado 
por su contrincante y cae a la Tierra sin sentido. Los 
Caballeros dei Espacio acuden a investigar el 
cuerpo recién caído, aprendiendo que el humano que 
se halla dentro de la armadura había sido capturado 
hacía bastante tiempo por los alienígenas para, des- 
pués de un lavado de cerebro, convertirlo en un Tek- 
kaman que les ayudase en su labor de invadir la Tie- 
rro, proceso igualmente empleado con otros terres- 
tres para convertirlos en guerreros que luchasen con- 
tra su propio planeta natal. Tekkaman Blade, sin em- 
borgo, habia logrado sobrevivir en buena parte al la- 
vado de cerebro, por lo que continuaba siendo cons- 
ciente de que era humano, pese a haber perdido la 
memoria respecto a su posado, lo cual le movió a re- 
belarse contra sus dueños. Al despertar luego de ha- 
ber sido recogido porlos Caballeros, éstos lo rebauti- 
zan como D-Boy (la D es de dangerous, peligroso). A 
partir de entonces, D-Boy se unirá a los Caballeros 
en la defensa de la Tierra contra los otros 
Tekkaman y contra los Radamu. 
Entre los miembros de los Caballeros 
del Espacio destaca su hábil coman- 
dante, el jefe Freeman, osí como Al 
una de sus oficiales y experta cientifica, 
que además parece sentir un interés ro- 
mántico hacia D-Boy, y Noal, rubio y ar- 
diente piloto, de un carácter desenfa- 
dado y algo temperamental, aunque en 
el fondo, buen chico; otros miembros son 
Rebin, el cerebro del grupo y de corácter 
aparentemente homosexual; Hoden el 
maduro técnico en motores; y Milly, la 
simpática benjamina del grupo. Otro per- 
sonaje importante es el General Colbert, 
líder del cuerpo rival Earth Defense 
Force, el cuol no ve con buenos ojos a los 
Caballeros, quienes le resultan unos 
competidores tan molestos como los alienige- 
nas. En cuanto a los otros Tekkaman, son 
de destacar Tekkaman Evil (en realidad, el 
hermano menor de D-Boy), Tekkaman 
Lance, Tekkaman Ropier (también hermana 
menor de D-Boy, aunque luego se posa al 
bando de éste y de los Caballeros), Tekka- 
man Sword, Tekkaman Omega, etc. Los di- 
seños de estos mecha son obra de Yoshinori 
Sayama, quien además realizó los de Patla- 
bor. En definitiva, Tekkama Blade es un ejem- 
plo de cómo un remake no necesariamente 
ha de ser una pálida copia de su predecesor, 
sino que puede demostrar ir más allá de 
aquél. Sin duda, el futuro nos traerá más re- 
mokes de animes; ojalá que sigan uno pauta 
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similar. 


MANGAODMANÍA 


¿E _A—A_—_——_ 


UNA 
SECCIÓN 


ALFONS 
MOLINÉ 


EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


ido su origen en la no- 
vela; entre otros, los ejemplos más conoci- 
dos son Dirty Pair, Record of Lodoss War, La leyenda 
heroica de Arislan, etc. Precisomente el autor literario 
de este último, Yoshiyiki Tanaka es asimismo creo- 
dor de otra serie de novelas 
de ciencia-ficción que también 
conoció los honores de la ani- 
mación: Gingo Heiyu Densetsu, 
es decir La leyenda de los hé- 
roes galácticos o, en su denomi- 
nación en inglés (cosi todos 
los animes tienen uno, aunque 
eso no significa necesariamen 
te que vayan a ser difundidos 
en el mercado anglófono), Le- 
gend of the Galactic Heroes. 
Tanaka escribió un totol de 
diez novelas de esta serie, apo- 
recidos entre 1982 y 1987; en 
1988 aporeció la primera adop- 
tación animada, en forma de 
un largometraje de una hora ti- 
tulado Wogayuku wa Hoshi no 
Umi (Hacio el océono de los estrellas), producido por 
itty Film. El éxito de la película animó a la productora 
a adaptar la totalidad de las novelas de la saga, lo 
cual resultó en la colección de OAVs más larga jamás 
realizado hasta la fecho: 104 entregas, de media hora 
cada una. 
Entre los nombres que colaboraron en los OAYs son 
de destacar los de Noboru Ishiguro (quien colaboró 
en la serie Macross y en la película basada en la mis- 
ma Do you Remember Love?) como director, así como 
el de Matsuri Okuda (el cual intervino en la serie 
Shulato, difundida brevemente entre nosotros por An- 
tena 3) como diseñador de personajes, mientras que 
los diseños de los noves han ido a cargo del prestigio- 
so Studio Nue, paro el cual el legendario Haruhiko 
Mikimoto aportaría olgunos de sus más logrados tra- 


oporentor, Le: 
0 space-opera al e: 


rio, se trota 
ticos en el mi 
elementos procede: 
(como parece evocar 
gonistas tengan nomb 
La acción de Legend o 
una vez más, en un futuro basto: 
periodo conocido como Era Espacial 
SE (Space Ero). El oño SE] equ' 
Ero, fecha en la que la humanidad 

bierno central del planeta Sol-3 = 
Aldebarán-2, en el sistemo Theoria lo 7 
cuna de la humanidad, quedaba prócicame: 


cado) e a toda esta serie de combios, ésta era una 
época de guerros y corrupción, lo cual hobía originado 
la creación de los piratas del espacio, quienes en real 
dod eran criminales al servicio de organizaciones y po- 


5 corruptos. 
Unos 300 años después de la inauguración de la SE, un 
joven militar con una ascendente correra había lo- 


á 


y sacred 


2. 


Yong Wenli 
grado entrar en el campo de la política: Rudolf von 
Go! Idenbaum. Tros llegor a Primer Ministro y luego a 
SE310 se cutoprodamo Empera- 
dor del imperio Goléctico iniciando ese mismo año la 
Era Imperial (IE nvertirá en un dictador 
'a serie de reformas radi- 

n embargo, un grupo 


HA 


< 1E, emprendieron un exilio que final- 
'a e un nuevo lugar donde edificar 
los Planetas Libres. Pero con el 
% n los Planetas Libres entablo- 
tre sí, abandonando los ideales de 
lemocrática que el Imperio Galáctico 


Cuendo todo parece irremediable tanto pora el Impe- 
sio como pora los Planetas Libres, dos figuras que 
von o combiar el curso de lo Historia hacen su opari- 


Reinhard había tenido una infancia difícil: aunque 
miembro de una familia aristocrático, su madre habia 
sido asesinada y su padre era alcohólico; su único 
consuelo eran su bonita hermana Anne Rose y su 
amigo y vecino Siegfried Kircheiss. Tros vender a 
su padre a Anne Rose por motivos económicos, pro- 
blemas económicos, Reinhard, decepcionado, se alis- 
to con Siegfried en la escuela 
militar. Como el fundador del 
Imperio, Reinhard emprenderá 
una rápida correra militar, 
llegando a almirante a los 20 
años. 

Yang Wenli pertenece al ban- 
do contrario, el de los Plane- 
tas Libres. Aunque de origen 
humilde, su infancia también 
fue tan problemática como lo 
de Reinhard: tras perder muy 
pronto a su madre, fue edu- 
cado por su padre, quien ope- 
raba una nave de mercancios, 
hasta que éste también falleció 
cuando Yang contaba 16 años. 
Aunque enrolóndose en la es- 
cuela militar por necesidad más 
que por otra cosa, también conocerá una brillante ca- 
rrera, alcanzando el grado de comodoro. 

Además de las dos potencias principales, existe la pe- 
queña región autónoma de Phezzan, una zona se- 
miautónoma del Imperio que se halla entre éste y 
los Planetas Libres. Phezzan es un resultado del con- 
flicto de ambas potencias, ya que se trata de un área 
de libre comercio y existe especialmente debido a la 
necesidad del Imperio por hacer tratos con los Plane- 
tos Libres. 

La serie de OAVs relata, por lo tanto, las .estrate- 
gias empleadas tanto por parte de Reinhard como 
por parte de Yang, para entablar el conflicto entre 
sus respectivos ejércitos. Naturalmente, ambos líde- 
res contarán con personajes secundarios que les res- 
poldarán —o causarán problemas— en sus maniobras. 
Reinhard tendrá conflictos con los militares más ve- 
teronos del Ejército Imperial, pero tombién aliados 
como lo inteligente Condesa Marindorf, quien reco- 
noce el talento del joven almirante. Yang también 
tendrá su hombre —o mejor dicho, mujer— de- con- 
fianza en la oficial Frederica Greenhill, hijo de un céle- 
bre almirante. 

En enero de 1994 fue estrenado una nuevo películo de 
Legend of Galactic Heroes, mientras que una nueva se- 
rie de OAVs debería salir en el curso del presente año. 
Pese o que de momento, la serie no ha sido difundida 
ni en USA ni ningún otro país occidental, Legend ofGa- 
lactic Heroes acaso resultaria interesante sin duda 
para los amantes de la buena ciencia-ficción, asi como 
pora los apasionados de los juegos de rol. Por todo 
ello, Legeng of the Galactic Heroes constituye uno de 
los OAVs más grandes no sólo en cantidad, 
mismo en calidad. 
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RENZO KINOSHITA: EL ANIME “DE AUTOR" 


prende, odemés de los series, largometrajes y 
OAVs de consumo mesivo que ya conocemos 
perfeciomente, uno serie de films de outor, 

realizados por cineastas que se mantienen fuera de los 

cónones de fobricación en ropios de lo produ 
ción comercial. Ha habido creadores que han alter- 
nado uno y otro tipo de animación; el más conocido, 
cómo no, es el de Osamu Tezuka, quien a lo largo de 
su carrera en la animación combinó sus series alimenti- 
cias con cintas más personales como Aru Machikado no 

Monogatari (Historia del rincón de una calle, 1962) o 

Tenrakai no E (Cuadros de una exposición, 1966), de las 

que ya hablamos hace poco al tratar en esta Sección 

de su productora Mushi, o los posteriores Jumping 

1984), Broken-down Film (1985) o Legend of the Forest 

(1987); esta último, consistente en uno parodia-home- 

naje al dibujo animado de los años 30 y 40, no llegó a 

ser concluida a causa de su muerte. 

Otros nombres pertenecientes a este tipo de produc- 

ciones artesanales, generalmente distribuidos en los 

circuitos de orte y ensayo o en festivales de cine, inclu- 
yen a Yoji Kuri, cuyos cortos de estilo grotesco y surrea- 

lista, tales como Human Zoo (1961), Ai (Amor, 1962) o 

Midnight Porasites (1972), lo han convertido en el pio- 

nero de esta escuela de animadores alternativos así 

como Toku Furukama, autor de Tarzan (1990), visión 
satírico del hombre-mono dentro de la sociedad ac- 
tual; Fusako Yusaki, la cual practica la animación con 
plostilina y reside actualmente en Italia; Masaki Fuji- 
hata, especiolizado en la animación por ordenador, 
etc,, si bien la mayoría de dichos nombres se apartan 
vn poco de los terrenos que pretende obarcar Manga 

Manía, al cultivar técnicas que se apartan del dibujo 

animado tradicional. Renzo Kinoshita es otra de los 

personalidades más importantes dentro del campo de 
la onimación japonesa indepen- 
diente. Nacido en Abeno-ku (pre- 


pronto por sus cortometrajes personales, cuya exhibi- 
dón de elementos gráficos y orgumentales poco fre- 
cuentes en los seres de csi comerciales le per- 
mó gonor numerosos golordones en festivales inter- 
nocioncles- Uno de ellos, Made in Japan (1972), de 10 
minutos de duración, ofrece un mordaz a de la 
acoso excesivamente industriclizado y 
sociedad japonesa actual; Kinoshita volvió a retomar 
el mismo tema con Nihonpn (Los japoneses, 1977), de- 
mostrando cómo el propio Japón sabe, al igual que la 
moyorio de los demás países, reirse de sí mismo. 

Sin embargo, el film que moyor relevanda internacio- 
nal le concederia sería Pica Don (1978), uno de tantos 
alegatos sobre la tragedia nuclear de Hiroshima en 
1945. Aunque dicho catastrófico evento —por lo mu- 
cho que marcó al Japón y al mundo—ya habío sido ex- 


plotado en el manga y el anime en numerosas ocasio- 
nes—coso de Hadoshi no Gen (Gen, el de los pies des- 
colzos), el manga de Keiji Nokazawa, también lle- 
vado al anime, o del reciente largometraje Hotaru no 
Hoko (Lo tumba de los luciérnagos) de Isao Taka- 
hata—, en Pica Don cobra una trascendencia particu- 
larmente impactante, por lo desgarrador de sus imáge- 
nes; la acción se inicia con los habitantes de Hiroshima 
consagróndose a sus quehaceres diarios plócidamen- 
te; un niño lonzo un avión de papel cuando, de re- 
pente, irrumpen los bombardeos y sus nefastas conse- 
cuencias (Kinoshita y su mujer no vacilaron en estudiar 
fotos de las víctimos de Hiroshima, con fin de otorgar 
una mayor fidelidad a su obra), aunque el film con- 
cluye con un final esperanzador, mostrando a otro 
niño lanzando un avión idéntico, el cual sobrevuela 
una Hiroshima reconstruida y modernizado. 
Kinoshita ha cultivado también el género humorístico 
con Gebageba Show Time! un OAV de 25 minutos 
aparecido en 1986, protagonizado por Gebogeba, un 
hombrecillo que es una coricatura del japonés medio; 
en realidad, se trato de un remake, ya que el film origi- 
nal que Kinoshita realizó de este personaje quedó la- 
mentablemente destruido a causa de un incendio, por 
lo que decidió producir uno nuevo, pero a base de epi- 
sodios distintos del anterior. 

Una de sus últimos obras, Soigo no Kushu Kumagaya 
[Kumagayo, el último bombardeo aéreo, 1993), de me- 
dia hora de duración, vuelve a tomar el tema de los 
bombardeos nucleares, si bien reclizada en un estilo 
'mós convencional y más cercano al anime típico que el 
más innovador Pica Don. 

Además de su carrera como animador, Kinoshita se ha 
caracterizado también por su labor promocional en 
torno a la animación, participando notablemente en la 
creación del Festival Internacional de Animación de 
Hiroshima, que desde 1985 se ha 
dedicado a ofrecer al público ja- 


fectura de Osako) el 3 de septiem- 
bre de 1936, durante sus años mo- 
zos en pleno Jopón de posguerra 
ero un acérrimo lector de los man- 
go de Tezuka y otros historietistas 
de aquella époco. Tras terminar 
sus estudios en 1956, decidió fir- 
memente introducirse en lo anima- 
ción, haciendo su debut profesio- 
nal en uno pequeña productora 
de Osoka llomada lkko, dedicada 
básicamente a la realización de 
spots publicitarios. Tras abando- 
nar la Ikko, permaneció durante 
un breve periodo en la Mushi, 
para fundar seguidamente, a prin- 
cipios de los años 60, su propio es- 
tudio, Studio Lotus, en colobora- 
ción con su esposo Sayoko, quien 
asimismo es una talentosa artista. 
Paralelamente a la producción pu- 


blicitaria, Kinoshita se hizo notar 


Esceno de su film "Nihonjin” (Los japoneses) 


ponés lo mejor de la producción 
mundial de animación; su quinta 
edición tuvo lugar del 25 al 29 
de agosto del año pasado, ocu- 
pondo su esposa el cargo de pre- 
sidente del Festival. 

Las creaciones de Kinoshita y de 
estos otros reolizadores pertene- 
cientes al anime de autor mere- 
cen la pena de ser descubiertas 
por quienes se apasionan por la 
onimación japonesa comercial, o 
tan sólo por la animación a se- 
cas. En el Japón es hobitual hallar 
dichos creaciones en vídeo o La- 
serDisc junto a los producciones 
pora público masivo, por lo que 
cabe la esperanza de que en un 
futuro suceda lo mismo en los 
mercados occidentales donde 
está triunfando la animación ni- 
pona. 
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PAPUWA-KUN: EL PEQUEÑO SALVAJE 


ainflvencio de Akira Toriyama, tanto a nivel 
gráfico como en espiritu, en algunos de los 
obras més relevantes del mango más re- 
ciente, es algo que no escapa a los ojos ni 
quiera del otaku menos iniciado. Esto es algo que ya 
tuvimos ocosión de observar hace unos números en 
la serie Yoiba, obro de Gosho Aoyama. Lo mismo se 
Quede oprecior en otro de los éxitos del manga de 
umor de los 90, Nongotu Shonen Popuwa-kun (Pa- 
wa-kun, el muchacho de los Tierras del Sur), creo- 
ción de lo shojo mangaka Ami Shibata. El que Pa- 
puwa-kun, lo mismo que Yaiba, luzca una enorme y 
zada cobellera igual a la de Son Goku, no es la 
a coincidencia entre el estilo de Shibata y el de 
Toriyama, como seguidamente veremos. 
sorecida como manga paro la revista mensual 
an Shonen, publicada por la editorial Enix, 
< luego conocer la hobitual recopilación en volú- 


menes (cinco hasta lo fecho), Popuwa-kun posee una 


nificación y un ritmo que la hacen aproximorse a 
Dragon Ball, si bien el ambiente disparatado que asi- 
=ismo posee, la hace recordar más bien a Dr. Slump. 
Popuwa-kun raside en uno exótica (como es de su- 
er) isla de lo» Mares del Sur, cuya forma es la de 
¿ne cobezo de morsa cuyos dientes constituyen lo 
rte de entrado. Llevando una típica falda ha- 
ana, Papuwa luce un grotesco y es- 
mático rostro, con el ceño nerpetua- 
e fruncido, y siempre salpica sus 
s con la expresión iNbaba!. Su 
el compoñero es Chappy, un ani- 
que es un curioso cruce entre felino 
dor; otros habitantes de la isla in- 
Én criaturas tan estrambóticos 
somo un caracol hembra con un lozo en 
no izquierdo, un topo con calzo- 
estompados con corazones, un pez 
'én hembra con piernas de boila- 
un renocuojo en pañales, un búho 
s disecado, quien fue el que ha- 
Papuwa a orillas de la ¡isla cuando 
ss ero pequeño, y numerosos otros 
ejes no menos insólitos, dignos 
gurar en el padrón de Penguin Vi- 
lage. 

apacible isle donde habitan Pa- 
puwo y todo esto estrofolaria fauno re- 
día lo visita de Shintaro, un jo- 
cado con coleto que viajaba en 
al Jopón para reunirse con un 
ono suyo, pero éste fue bombar- 
por un helicóptero del ejército 
de Gonmo, el principal villano de la his- 
torio, cuyo ospecto fisico recuerda al 
degronballiano Yamsha. Tras navfro- 
- Shintaro, llego o lo isla de Pa- 
na, y cunque el encuentro entre om- 


bos no será muy cordiol (Shintaro, creyéndolo un 
enemigo, ataco a Papuwa con un cuchillo, pero esté 
se lo arrebata tranquilomente y se pone a utilizarlo 
para afilar lópices), pero pronto los dos entoblan 
amistad, pese al extroño carácter de Papuwa. Poco 
después deberán enfrentorse  Ganma y sus secuo- 
ces, ya que éste desea orrebotorle o Shintaro ciert 

bolo con poderes mágicos que poses, motivo por el 
cual hundió el barco donde viajaba. Los aliados de 
'Ganma tombién serían condidetos idóneos a un mu- 
seo del surrealismo: Ninja Tottori (el nombre es uno 
perodia de Ninja Hattori, un célebre ninjo que exis 
tió realmente hace siglos, y en el cual está basado el 
personaje del dúo Fujio-Fujiko —los creadores de 
Doraemon=Ninja, Hattori-kun) posee unas getas o 
sandalias japonesas que, sí se arrojan al aire, provo- 
con tormentas y otros accidentes meteorológicos so- 
bre sus oponentes; la perverso Miyagi es capaz de 
convertir a cualquier persona en lo que desee ol es- 
cribir su nombre con un enorme pincel mágico; Áras- 
hiyama es una especie de Caballero del Zodíaco; 
Hakata Donta poses una superfverza gracias a 
unos fideos que le prepara su cerdo mascota... y así 
sucesivamente, otros contrincantes intentarán plan- 
tor coro a Papuwa y sus colegas, siempre sin éxito. 
Lo versión anime fue producido por Nippon Anima- 
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tion, sobradamente conocida por sus numerosas 
edeptaciones do clósicos literarios, pero que en esto 
ocasión ha sabido cambiar del estilo convencional 
de estos últimos para posar al absurdo y desmo- 
drado grafismo del mango oriental, tal como ya ha- 
bía hecho anteriormente al adaptar las también 
poco ordinarias gráficamente andanzas de la revol- 
tosa Chibi Maruko-chan. 

Como serie televisiva, Popuwa-kun debutó en octu- 
bre de 1992, durando un total de 42 episodios, lo- 
grondo llegar a lo lista de las 10 series de onime más 
vistos del Japón en su momento. Tras concluirla serie, 
ho oporecido una colección de OAVs titulada Po- 
puwa Doihyokka [Enciclopedia de Papuwo) —dos 
aparecidos hasta hoy, de 30 minutos cada uno—que 
recogen fragmentos de los mejores momentos de lo 
serie, combinados con secuencias de animación iné- 
ditos. Asimismo, existen unos anime comics resu- 
miendo cada uno de 10 a 12 episodios, con descrip- 
ción de los personajes incidentales que aparecen en 
codo episodio. 

Recientemente, Ami Shibata ho inaugurado un 
nuevo mango en las páginas de lo revista Animoge, 
titulado Mirai Boken Channel 5 [Aventura futura 
Channel 5); como el título intuye, pertenece ol gé- 
nero de ciencia-ficción, aunque se trata de una obra 
más reolista, lejos del desenfrenado en- 
torno de Popuwa-kun, donde la autora 
va abandonando gradualmente la in- 
fluencia gráfico de Toriyama, pora evo- 
lucionar hacia un estilo propio. Por todo 
ello, y pese a que Popuwa-kun consti- 
tuya una refrescante alternativa a quie- 
nes disfrutaron con el desenfadado am- 
biente de Dr. Slump, o asimismo con las 
desenfadadas primitivos hozañas de 
Son Goku, antes de que se hiciera 
adulto (nc en vano, en un artículo apare- 
cido en el n* 4 del fanzine Minami, su au- 
tor Manuel Ortega !loma a Papuwa el 
hijo secreto de Goku), resultará intere- 
sonte presenciar las obras sucesivos que 
nos presente Shibata. 

Con el presente escrito sobre Papuwa- 
kun, Manga Manía concluye su anda- 
dura en los páginas de la serie blanca 
de DRAGON BALL... cunque sea poro 
recnudarla en la serie roja o DRAGON 
BALL Z, donde continucremos ho- 
blando cado mes del mundo del mango 
y el onime; un mundo del que, pese o 
que hemos aprendido multitud de datos 
e información que ignorábamos hace 
tres o cuatro años, todavía, dados sus 
colosales dimensiones, nos queda mu- 
cho que oprender y descubrir... afortu- 
nadomente. 
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REIJI MATSUMOTO: LOS CAMINOS DE LA CIENCIA-FICCIÓN 


ros la implontoción, en la inmediato posguerro, 
de Osamu Tezuka como pionero del manga mo 
derno, la décoda de los cincuenta presenció lo 
primera gran generación de autores de mango, 
que tomaron a Tezuka como modelo a imitor, Ín 
Auenciodos lombién por el hecho de que éste abandonara 
su Osoka natal, en 1954 por necesidodes ecitorioles pora 
trasladarse a Tokio, centro de la industria del mango. Entre 
los integrantes de dicha generación, la mayoria de los cua 
les son hoy leyendo, figura el que es objeto del presente or- 
tículo: Reiji Matsumoto. 
Noció Matsumoto el 25 de enero de 1938, siendo hijo de 
un oficial del Ejército Imperial del Aire lo que acoso infli 
fía posteriormente en el gran dominio del diseño de avio 
nes, naves espaciales y olras móquinos, que puede apre- 
ciorse en sus mango. Én 1954, cuando cuento con quince 
años, publica su primera historieta, «Mitsubachi no boken» 
[Aventuras de uno abeja), en la revista Manga Shonen; 
prócticamente de inmediato, comenzará a publicar con re- 
gularidad una vez acabados sus estudios secundarios. Pe- 
se o que hoy en día Matsumoto es considerado como uno 
de los maestros del mango de ciencia-ficción, lo cierto es 
we, durante los primeros años de su carrera, su especiali- 
fue el manga romántico para chicos. Se podría esta- 
blecer un poralelismo con uno de los moestros de Marvel, 
Johnny Romito Sr., quien ontes de encorgorse de Spider- 
man en 1966, había realizado numerosos 
'comic-books de tema romance para DC 
Así, una de sus primeros obras importantes en 
este compo seró «Kuroi Hanobiro» [Pétolo ne 
gro) de 1957, aunque ya en 1961 debutará 
en la ciencia-ficción con «Denko Ozmo», asi 
como en el comic bélico ol año siguiente con 
«Zero Pilot», el western, etc. Pero seró una co- 
media estudiantil -otro de los grandes géneros 
dave de los mongo- lo que le dará por fin la 
celebridod: se trata de «Otoko Oidon» [Soy un 
hombre), en torno a un estudiante sin universi- 
dod, Nobotto Oyama, que vive en un reducido 
en el cuol culivo champiñones. 
Serializado entre 1971 y 1973 en el semano- 
rio Shonen Magazine, «Otoko Oidon» obtuvo 
la posterior recopilación en volúmenes. 
Hay que esperar a 1974 pora presenciar la 
primero obra importante de ciencia-ficción en 
la carrera de Matsumoto: «Uchu Senyan Yo: 
mato» [Acorazodo espacial Yamato, rebauti- 
zodo en USA como Stor Blazers), que apareció 
simullóneamente como manga y como serie de 
nimoción, esa Úlima realizada por ein 
ces reción creado estudio Office Acodemy. 


1977, el público llegó a hocer colo durante toda la noche 
pora conseguir entrados. En USA, también alcanzó un re- 

ducido pero ferviente fondom, motivando la creación de vo: 

ños Star Blazers Fan-Clubs en todo el país, osí como una 
versión en comic-book a corgo de Comico, aunque dibujo 

de localmente. 

Una temático similar se observorio en el siguiente éxito de 
Matsumoto en el compo de lo ciencio-ficción, «Coptoin 
Harlock. Esta vez la acción acoece en el siglo XXXL con la 
Tierro de nuevo conquistado por una raza extraterrestre; 

todas los esperanzas recoen en el Capitán Harlock, una es 

pecie de Robin Hood espacial, y su tripulación. También 
aquí, aparte de lo serie televisivo, producida pu! ho 

bo versiones en largometraje; una de ellos, Mi en 
Arcadia, relotobo al del personaje. Arcadia, ade- 
más de ser el nombre del ploneta notal de Horlock, es tam- 

bién el de su nove espacial. Horlock conocería asimismo un 
impacto apreciable en Occidente: no asi tonto en España, 
donde se ha emitido frogmentadamente por los cadenos 
autonómicas, pero sí en Francia, donde curiosamente se le 
rebautizo como Albator (¿ocaso para evitar confusiones 
respecto ol hergeniono Capitán Hoddock? y fué editodo 
en una serie de álbumes de tapa dura lanzados por Dar 

goud, de nuevo en versión redibujada por un equipo ou 

lóctono, En USA ha aparecido también una edición en co- 
mic-Book, publicado por Eternity e ilustrada por Ben Dunn, 


El nombre de lo nave espacial procede de un 
importante ENEE armada ¡apone- 
sa, llamado también Yamato. La acción se sí 
lúa en el año 2199, cuando la Tierra estó a 
merced de una raza alienígena y una expedi 
ción parte a bordo de lo nave Yamato, capi: 
aneoda por el Almirante Jyuzo Okita, hacia 
un planelo amigo en procura de ayudo. El 
éxito de lo serie lewó a creor nuevos episo 
dios en 1978 y en 1980, asi como varios lar 
'gometrajes para pantalla grande; se cuenta 
que cuando se estrenó el primero de ellos en 


«Galaxy Express 999» 


quien precisamente habia: realizado con anterioridad 


«Ninja High School», un ejemplo de manga «made in 
USA», es decir, con personajes de creación propia y no ja 
ponesa, pero imitando el estilo gráfico de los mango. Un 
dolo curioso es que la versión televisiva en dicho poís, lle 


vada a cabo por Harmony Gold (distribuidores asimismo 
de Robotech), titulada Captain Harlock and the Queen of 
thousand years, fue elaborado a base de combinar dos se: 
cies televisivos, lo segundo de ellos, Sennen Joo (Lo reina 
de los mil años), también basada en otro manga de Matsu- 
moto. Juntando a los dos personajes en una mismo serie, 
se pretendia mostrar que ambos eron dos héroes luchando 
por una causo común, ounque desde distintos frentes. 

1976 también vió lo aparición de «Gingo Tetsudo 999» 
[Galaxy Express 999), de lo que es protagonista Telsuro, 
un personaje en busca de un nuevo cuerpo mecánico que 
le permita alcanzar la inmortalidad. En su busca del mis: 
mo, a bordo del Galaxy Express -un anticuado tren con lo: 
comotora a vapor que surco el Cosmos” es ocompañodo 
por Meteru, una misterioso fémina (los mujeres en la abro 
de Matsumoto se coracterizan por su figura alargada y su 
rostro cosi inexpresivo, como si ocultaran un aura de miste- 
io) que, habiendo salvado inicialmente a Tetsudo de morir 
Baldo sun force le ofrece ser su compañe- 
ra de viaje a bordo del Galaxy Express. Lo versión en dibu- 
jos animados, nuevamente a cargo de la Toei, fué emitido 
en nuestro país por Canal Plus, 

Aunque seon estas series de ciencia-ficción las 
que se hayan convertido en la «Marca de fé- 
brica de Matsumoto», el comic bélico es aco- 
so el tema que más le agrada cultivar. En 
1973 inició «Senjo» [Compo de batalla), serie 
de relatos cortos sobre dicho lemo, sin proto: 
gonista fijo y aparecidos en varias publicacio: 
nes. Lejos de las fípicas «hazoños bélicos» 
que el comic bélico de Occidente suele propa- 
gor, dichos historias analizan lo guerra desde 
el punto de vista de los soldados combatientes 
de uno y otro bando, no de la causa que se 
defienda en el conflicto. 

Matsumoto ha colaborado asimismo en otros 
proyectos, aporte de sus mango y las series 
animados basados en éstos: en la creoción de 
videojuegos y en 1985 presentó Reflexiones 
de Arei, un film de 25 minutos a base de imá: 
genes por ordenador, con guión y diseños del 
propio Matsumoto, que ofrece una compleja 
revisión de la historia de la humanidad, 
Frecuentemente se suele achocor al comic ja- 
ponés de ciencia-ficción y a sus adaptaciones 
onimadas no ser más que historias bósica- 
mente compuestos de rr batallas desco- 
munales y royos láser. Si bien no es de negar 
que bastontes manga ccen en dicho estereoti- 
po, no sucede así con la obra de Matsumoto, 
En ella puede hober confictos entre «buenos» y 
«molos», pero hay tombién un romanticismo y 
uno hoc que ponen de manifiesto la perso- 
nalidad de su creador, «Codo ser es un mundo 
por sí mismo», se decio, en voz en of, al final 
¿de un episodio de Galaxy Express 999, Pode- 
mos estor ogrodecidos, pues, Matsumoto 
nos hoya abierto las puertos del suyo. 
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nte todo, es preciso definir el significado del pre 

sente tulo: anime es el término por el que los ja 

poneses designan el cine de animación. Si puede 

resultar un tópico el afirmar que, alo largo de to 

dola historia del comic mundial, historieta y dibu- 

jo animado han evolucionado muy a menudo por caminos 
idénticos, ello es aún más evidente en el Japón: no sólo próc- 
Ticamente lodo manga de éxito ho tenido su adaptación ani 
mado, sino que el constantemente creciente mercodo de lo 
onimación nipona ha permitido desarrollar, paralelomente a 
la industria editorial de los mango, toda una industria anexa 
dedicada a publicaciones integramente dedicados a la ani 
mación. Porque en el Japón, ua que posa con los mon 
ga, las series de animación son consumidos tanto por niños 
como por adultos; lo televisión ofrece cerca de 50 series dife- 
rentes cada semana en las distintas cadenas; se estrenan 
anuelmente varios largometrajes en los cines, y la mayoría 
rivolizan en los listas de películas más taquilleras con los 
roducciones de imagen reol; por otra parte, el mercado de 
le OVA (Original Video Animation), es decir, películas de 
animación hechas expresomente poro su audición en video, 
está en continuo exponsión. En medio de todo este movi: 
miento tenemos, pues, la industria de las publicaciones dedi- 
codas e la animación. Se trata de una industria relativamen: 
te reciente, yo que sólo empezó a desorrollarse de manera 
destacado a portir de finales de los años 70, pero que rópi 
domente experimentó uno ascensión verti- 
ginoso, En primer lugor, existe todo una lí 


er japonés, dichos revistas resultan todo un delirio visual: yo 
que en ellos, lo imagen predomina notoblemente sobre el 
texto, ofreciendo una buena dosis de fotos e ilustraciones, to- 
do ello realzado, como ya habiamos mencionado, por la ex 
quisitez de su presentación, 

Porolelamente a estas publicaciones mensuales, se editan 
tombién series de álbumes dedicados monográficamente a 
una solo serie o largometraje: se sabe que, en USA existen 
volúmenes monográficos dedicados o series «de culto», por 
ejemplo, Star Trek conteniendo una guia de episodios y lo 
de la información existente sobre la mismo... pero los ameri 
conos han hecho eso únicamente con los series de imogen 
reol. En combio, en el Japón existen colecciones como Best 
Hit Series o Roman Album Extra que se dedican o hacer lo 
propio con las series de animación: cada álbum ofrece, ade- 
más de la pertinente guía de episodios, bocetos de los perso 
nojes de codo serie, entrevistas con los colaboradores que 
han intervenido en la mismo, lo letra de los conciones de su 
presentación, etc. También se hace lo mismo con los largo 
metrajes de mayor éxito, en ediciones de lujo: asi, existen 
volúmenes tipo «El arte de...» dedicados a Nousicaa: Valley 
ob the Wind, K Kiki's Delivery Service, Lupata: Coste in Mhe 


Sky... y, porsupuesto, Akir. En USA, de momento eso se ho 
hecho ton sólo con Robotech. ¿A qué fon español no le opa 
sionaría, por ejemplo, poseer un volumen con todo una lista 


de todos los episodios de Dragon Ball, con toda la informa 


neo de revistas mensuales destinados a los 
fans de lo animación, con títulos como 
Animoge -la más veterano, aporecida en 
1978-, Animedia, My Anime, Newtype, 
Out, New Video Magazine, etc. Se trata de 
publicaciones muy cuidodosamente pre 
sentados, con un ollo número de póginos 
—Animoge- supera las 200 páginas por 
ejemplor— la mayoría de ellos en color, ex: 
celente popel sotinado y periodicidad men: 
sual. El contenido, por lo general, consiste 
en una presentacion de los series que se es- 
tán emitiendo en el mes respectivo, con re- 
súmenes de coda uno de sus episodios, y 
secciones dedicados o ofrecer bocetos de 
los personajes de dichas series, presento 
ciones de sus autores, previews de los nue 
vos series en preparación, un rincón del 
lector donde los fans pueden ver publico: 
dos sus propios dibujos, algunas páginos 
de mango, presentaciones de videojuegos 
y otro merchandising dedicado a los perso: 
najes más populares, etc... en definitivo, to- 
do aquello imaginable que uno puedo es- 
cribir sobre lo onimación. Estas revistas 
suelen ir ocompañodos de los más sofist 
codos gadgets: no es infrecuente que, en 
cuolquier ejemplar de ellos, te encuentres 
desde pegotinas hasta una ogenda, pasan 
do por corátulos pora tus videos de anima 
ción o un póster. Todo como sucede 
también con los manga, con uno relación 
colidad:contidad-precio más que sotistoc 
toria: la ya citado Animoge cuesta actual 
mente, por ejemplo, $00 yen (unas 500 pe: 
setos). Incluso para los que no sabemos le: 


ción disponible sobre el mismo? Y pora los que deseen pro 
fundizor aún más sus conocimientos sobre el temo, exister 
publicaciones aún más voluminosos dedicados a sofsfocer e 
más voroz opetito de datos sobre la animación: el anuaric 
This is Animation, publicado editado por Shogakukan, reali 
zo lo misma lobor que las revistas mensuales ya menciono 
das, pero recopilada anualmente: cada edición, de este mo 
do, reúne todos las series oporecidas o lolorgo de coda año 
osí como los videos, discos la edición de álbumes en LP c 
cossette relacionados con los manga o la animación son, por 
olra parte, otro sector importante del mercado, pudiendo 
contener desde las pertinentes canciones de lo presentación, 
hasta poemas en torno a los personojes o sus autores) y la 
serdises que hayan salido durante el año, los nuevos lorgo: 
metrajes y OVAs, los festivales y otros eventos de importan 
cio, ele. Otra guía de periodicidad anual, la Keibunsha' 
Complete Animation Encyclopedia, ofrece una lista cronoló: 
gica puesto al día con coda nuevo edición de lodos las se: 
ries, largometrajes y OVAs aporecidas desde los inicios has 
ta el presente, Hemos dejodo para el final los Anime Comics 
que, editados por Kodansha u otras editoriales importantes 
de mango, ofrecen adoptaciones en forma de fotonovela de 
los películos onimadas de mayor éxito: es deci, los viñeta 
aquí son en realidad fotogramas de película a los que se har 
añadido bocadillos. Al contrario que los mango, se trota de 
ediciones a color e impresos en popel de bueno calidad, Er 
USA, Books Nippan ha llegado a lanzor anime comics ba 
sodos en lo serie Space Cruiser Yamato [en inglés, Star Bla: 
ers), creado por el notorio outor de mango de ciencia fc 
ción Reiji Matsumoto. 

Todo esta «fiebre de la animación» en Japón ha desencadena 
do, cómo no, todo un fandom: existen innumerables fanzines y 
dubs de fans de tal o cual serie o cutor.... in 
uso hay dubs de fons del actor o actriz que 
presto la voz a un personaje determinado. 
Por otra porte, se encuentran en todo el pai: 
una cadena de anime shops, consistentes es 
tiendas que venden no sólo todos las publica: 
ciones sobre animación hasta aquí mencio- 
nados, asi como los videos, discos y demás 
porafemala respectiva, sino también dibujos 
¿originales de los diversos animadores, y mo 
terial de dibujo para que el propio fan puede 
hacer su propia animación. En definitivo, o 
da una oferta tentadora e inmenso...claro es 
lá que, pora que se haya producido uno 
oferta as, ho tenido que originorse antes unc 
demanda igual de inmenso. 

Al mismo tiempo que los mango, los anime 
mogozines han empezado yo o implantor 
se en Occidente: osi, existen ya en USA al 
gunas revstos dedicados a lo animaciór 
japonesa; en Italia, acoso el país que má: 
animación nipona consume debido a si 
enorme profusión de cadenas televisivas 
también tienen la suyo, titulada Yamato 
osí como en Francia, donde existe otra llo: 
moda Animélond. Esperemos que no tarde 
mucho en oporecer, también en España, 
una publicación de este tipo; ciertamente 
hay un mercado pora ello, dado el crecien 
te número de fans de los comics y la anima 
ción joponeses que hay en nuestro país. 
Mientras esperamos que ello llegue a suce: 
der, probad a buscor Animage u otra simi 
lor en alguna de las librerías especiolizo 
dos en comics de aquí; a buen seguro, pe 
netrar en el «delirio gráfico» ya citado que 
estas revistas ofrecen es une experiencic 
que vole la peno. E 
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aro introducirse en el universo de los mango, nado 
resultaria ton ideal como el sober japonés. Sin em: 
bargo, no podemos olvidar la fama de complicado 
y difícil que tiene esta lenguo, ol igual que la mo 
yoria de los principales idiomas asiáticos. Y paro 
comprender de verdad los mango, no sólo es cuesñón de 
comprender la lenguo japoneso, sino asimismo la cultura 
del pais. Por todo ello, nos complace presentor hoy una re 
vista que tiene lo particularidad de enseñar japonés a través 
de los mango, a lo por que también da nociones de lo vida 
y cultura niponos. Su título: Mangajin. 
Antes de pasar a presentar esta revista, acaso convenga 
hocer una descripción de la escritura joponeso. Ésto se 
compone de una combinación de tres tipos diferentes de es- 
critura: hiragana, kotokana y konji. Los dos primeros se 
componen de 46 carácteres coda uno; se distingue por util 
zor sus corócteres trazos más curvodos. El katokana se uti 
za básicomente pora representar en japonés polobras y 
nombres de origen extranjero, básicamente inglés, así co- 
mo pora escribir, en los mango, las onomotopeyos; se ca 
rocterizo por utilizar trazos mós rectos. Finalmente, el konji 
representa el «hueso duro de roer» de la escritura nipona: 
se compone de caráderes procedentes del chino, los llama: 
ds ideogramas. Codo konji por sí mismo puede represen 
tor uno palabra, formándose nuevos palabras en combina: 
ción con otros kanji. En los mango y libros de lectura des 
nodos a los lectores de corta edad, los kanji suelen escribir 
se con su pronunciación en hirogana el lado y en pequeño, 
s olgún lector no ha asimilado todavia 
la mayoría de tan complicados carácteres. 
Poro oquellos que estén interesados en so 
ber mós acerco de la escritura joponeso, 
recomiendo el libro Konji, la escritura jo 
ponesa (Ed. Hiperión, 1983) por Albert 
Torres ¡ Graell, autor asimismo de un dic: 
cionari Japonés Catalá (Ed. Enciclopedia 
Cotolana, 1985). Ahora bien, supongo 
que més de un lector se preguntará si éste 
es un orficulo sobre comics o sobre lingúis: 
Veréis: he considerado que para in: 
troducimos de lleno en los mango, tol co 
mo decia al principio, ayudo el poseer 
nociones, por minimos que seon, de 
la lengua y escritura joponesos. Hecho es 


subiiulo rezo Japanese pop 
longuoge learning, se publica 10 veces ol 
año por Mongajin, Inc., empresa ubicada 
en Afonto. De los 80 páginas de que se 
compone cado número, aproximadamente 
go de olgunos 
¡oponeses y de 
diversos temos. Asi, por los póginas de 
Mangajin han deshlado series como Ga 
laxy Express 999, de Reiji Matsumoto, 
Urusei Yotsuro (Lun) de Rumiko Takahas- 
hi, Whor's Michael? de Makoto Koba- 
yoshi, Pocket Stories de Mori Mayasuki, 


etc 


3 son presentados de la siguiente 
codo pógina de mango aparece 
en la porte izquierdo de la revista, mien: 
tros que a la derecha aparece la traduc 


ción, viñeto a viñela, de la página de manga respectivo, 
además de lo traducción, se ofrecen explicaciones comple- 
mentorios respecto a los diólogos de cada viñeta. Al final 
del conjunto de historietas aparecidas en coda ejemplar de 
Mengojin, se ofrece un vocabulario con las palabras nuevas 
que el lector va aprendiendo con codo número de lo revisto. 
Hojeondo los páginos de los mango, con sus respectivos 
traducciones y explicaciones, que aparecen en Mangajin, 
uno va asimilando sin dificultad los rudimentos del japonés, 
por ejemplo, los diversos niveles e cortesio que hay en el 
idioma: en efecto, ol hoblor japonés, hay que tener en cuen 
ta lo persona con quién se está hablando, ya que el nivel de 
conversación vorío según el trato que una le dé a su intelo 
cutor (e incluso, según el sexo de éste), desde un trato my 
respetuoso a uno despectivo, posendo por un trato familiar 
Mn variaciones en el trato se representan por ciertos pa: 
y suhjos en los verbos y odjetivos. Más omeno resulta 
pel las diversos onomatopeyas utilizadas en el japo 
nés; mientras que lo mayoría de los idiamos occidentales 
hon recibido la inflvencio principol del inglés para sus res 
pectivas onomatopeyos, no ocurre lo mismo con el japonés, 
por lo que los suyos tombién tienen un toque exótico: por 
ejemplo, bokki es un puñetazo; gottanko-gattanko es el tra 
quetreo de un tren; basho es un chopuzón en el oguo; ho: 
kushon es un estomudo; pachi:pochi es el chisporroteo de 
algo friéndose en aceite, etc 
Aporte de los póginas de mongo, otras secciones componen 
coda número de Mangojin: el editoriol, cartas de los lecto- 


Urusei Yatsura, by Tatahasi Rumiko 
4 Galaxy Express 999 (Part II), ts Matsumoto Rei 


res, Bosic Japanese, que es una sección a base de pequeñas 
nociones de japonés (acompañado, una vez más, de repro 
ducciones de viñelos de varios mango como complemento), 
Feoture Story, que es un articulo sobre un aspecto del Japón 
octual, con temas toles como el cine japonés, o las agencias 
matrimoniales por ordenador que hoy día existen en el país 
Stroight Schoct, que, como su titulo indico, es una sección o 
de Frederick Schodt [outor del imprescindible Man 
go! Manga! The World cf Japanese Comics) quien presenta 
aquí una serie de análisis sobre los diversos aspectos de la 
industria de comics nipona, con temos toles como las revis 
tos de crítica de mongo, cómo se creo una revista de mon 
ga, sexo y violencia en los mango, e,  Compuer Comer 
és dedicado y los fons de lo informática y se centra bási 
comente en los programas que permiten utilizar corácteres 
de la escritura joponesa en el ordenador; finalmente hoy 
tombién una sección de crítica de hibros sobre temos jopo: 
neses, doro est, y los imprescindibles anuncios por palo 
bros, que van desde ofertas y demandos de trabajo hasta 
solicitudes de correspondencia 
Todo ello, en resumen, hace de Mangojín uno publicación 
imprescindible para lodo oquel que desea profundizar en 
sus conocimientos de lengua japonesa -tonto si es un debu 
tonte como si ya es un iniciodo- al mismo iempo que disfru- 
to con uno lecturo de algunos de los mango más destacado 
del momento, osi como amplia k 


sus conocimientos de la cu 
tura y la sociedad ociual niponas, lo cual contribuirá aún 
ás o oumentor dicho disfrute 

Aunque Mangajin puede hallarse en o! Gr 
nas librerías especializadas española: 
mentoblemente sólo sirve suscripciones 
dentro de USA, dodo el alto coste de los 
envios por correo aéreo fuera de Américo 
No obstante, Mangejin puede solicorse a 
través del Advenc: 
un ejemplar suelto es de 4 délores SO. Pese 
a lo que yo he mencionado arriba respecto 
o los suscripciones, ahi va de todos modas 
su dirección: Mangojin, PO. Box 49543 
Atlanta, GA. 30359, USA 

Y ontes de terminar, quisiero excusorme 
una vez más por hober hecho que lo pre 
sente entrego de Manga Mania parez 
més una lección de idiomas que un art 
lo de divulgación comiquera. Pero supon 
go que estoréis de acuerdo conmigo que 
si queremos hacer que el comic salgo del 
del gheto en que, todovio en 
ciertos circulos, se le hene ocorrolodo y co 
bre, de una vez por todos, las cortos de 
nobleza que se merece, es preciso hacer 
demostror lo validez que como medio de 
comunicación posee. Y Mangajín demues 
tra a lo perfección cómo el comic puede 
revelorse como un valtoso instrumento po 
ra lo difusión de la lengua y lo cultura de 
un país, en este caso Japón Por todo ello, 
sólo me resto felicitar ol equipo de Mango 
jin y desearles un éxito duradero, asi como 
recomendar encarecidamente ol lector in: 
teresodo en aprender joponás, que se ha 
ga con un ejemplor de esta revista (siem 
pre y cuando tengo prev 


de inglés, doro está). 
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esde que el pasado otoño Planeta-Agosti- 
ni Comics tomó la decisión de publicar en 
España Dragon Ball, mucho ha llovido 
hosta el presente. Demasiado, tal vez, yo 
ue cualquier cosa que se haya escrito a lo largo 
de este periodo sobre la Songokumanía quedaría 
ya desfasada hoy en día 
El tráfico de fotocopias de los manga originales de 
Toriyama, originado antes de que apareciese en 
el mercado todo el aluvión de merchandising de 
Dragon Ball no parece haber perdido fuerza, pe- 
se a la competencia que le supone dicho aluvión 
Y, por supuesto, en lo que va de año ha ido en au- 
mento el número de artículos de prensa dedicados 
a la Songokumanía (naturalmente, nos referimos 
a la prensa catalana, ya que seguimos hallándo 
nos ante un fenómeno básicamente catalán, pues 
a pesar de que la serie ya es visible en todas los 
cadenas autonómicas, el impacto 
no ha sido ton espectacular. Asi, 
en Catalunya, raro es el periódico 
que no ha dedicado un dossier al 
fenómeno: diarios como Avui o El 
Observador consagran a Son Go- 
ku y consortes las multicolores 
portadas de sus dominicales. Y las 
anécdotas se convierten en otras 
Pasa inceladas que hacen de la 
E algo más que un 
pesa boom: lo convierten en un 
mito de nuestro tiempo 
He seleccionado para el presente 
escrito algunas anécdotas, que el 
lector catalán acaso conocerá, por 
haber ya aparecido en la prensa 
de su país, pero que para el lector 
del resto de lo península tal vez re- 
sulten inéditas. Por ejemplo, se ha 
llegado al caso de que la Guardia 
Civil confiscó, a tres menores de 
edod, material perteneciente a la 
serie importada ilegalmente, con- 
sistente en e total de 295 comics, 
más postales, posters, etc. Otra 
mc tuvo lugar en la borcelo- 
nesa librería aa Un día, 
se presentó en la misma el mismisi- 
mo Alfonso Guerra acompañado 
de su escolta, pues dado que su hi- 
jo era un ferviente songokumanía- 
co, había venido a adquirir todo lo 
que hubiese disponible sobre la se- 
rie. En cuanto a la colección de 
cromos lanzada por Panini, tuvo 


un lanzamiento inicial de 5 millones de sobres y 
100.000 álbumes; al cabo de un mes el número de 
álbumes vendidos ya se había duplicado, mientras 
we Panini espera haber vendido, una vez concluí- 
E la campaña, un máximo de 14 millones de so- 
bres, totalizando 70 millones de cromos. Ponini ha 
intervenido también en operaciones promociona- 
les, en las que se obsequiaba con ejemplares del 
propio álbum de cromos, en colaboración con el 
yo citado El Observador y la misma TV3, a través 
desu Cb Super. 
Y por encima de todo, subsisten las ya célebres fo- 
tocopias, cuyo impacto revela también la picaresca 
que tiene lugar en nuestros lores, se llega así hasta 
el límite de que al ir un fanático a una copistería 
pora hacerse una fotocopia de alguna ilustración o 
página de la serie, el dependiente le hace una pa- 
ro él, y se queda otra para sí mismo, vendiendo 
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Portodo del Semanario Saítico catalán «El Triangle» 
(El guardia es Pasquol Maragall). 


luego más copias de la misma a otros fans. Sin ol 
vidar los fanzines dedicados a reproducir más ilus 
traciones de Toriyama 
Todo ello, todas y cada una de estas anécdotas, 
contribuyen, como decía, a la creación de un mito 
Un mito perteneciente a la cultura popular de nues: 
tro tiempo, y que tol vez dé lugar a controversias, 
pero que en cualquier caso no deja indiferente a 
nadie. Porque los medios de comunicación de nues: 
tro siglo la literatura, el cine, los comics, la televi 
sión— han tenido que ir creando mitos para mante- 
ner vivo el interés del público que los consume y 
permitir así su supervivencia. Hoy en día, por ejem 
plo, puede sorprendernos que un personaje como 
El Copitán Trueno lograra despertar en los años 50 
el entusiasmo de nuestros padres, convirtiéndose en 
un mito Le de dicha época. Del mismo modo, 
cuando los sociólogos del mañana analicen dentro 
e a junas décadas cómo era la 
id española en los años 90, 
sin so dida será ¡nevitoble que para 
dle heno ina locus 
fenómeno de la Songokumanía. 
No hace falta recordor cómo, con 
frecuencia, se ha intentado menos- 
precior al comic, considerándolo 
como un mero pasatiempo sin tras" 
cendencia alguna. Pero la impor- 
tancia e influencia que, en su cali- 
dod de creador de mitos de la cul- 
tura popular ejerce sobre nuestra 
sociedad, es innegoble, digan lo 
que digan sus detractores. Por eso 
resulte quizás interesante reprodu- 
cir aquí algunas líneas del escritor 
Ramón-Terenci Moix, de su libro 
Los Comics: Arte para el consumo 
y formas «pop» (1968): «lo “pop”, 
la cultura popular, se erige como el 
mn más genuino de nuestro si 
glo. Puede gustarmos o no, pero 
nos corresponde. (...) El concepto 
de «popular» que es resultante de 
un arte hecho por y desde el pue- 
blo, se transforma en una ¡nven- 
ción absolutamente original y ge- 
nuina de nuestro siglo (...)». Tras 
ese párrafo, sólo nos queda pre- 
senciar el nocimiento y la madura- 
ción de este mito de los 90 que es 
Dragon Ball. Ya no nos podremos 
quejar de que en nuestra época no 
ocurran acontecimientos realmente 
excitantes. 
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Osamu Tezuka: El Emperador de los mangas 


slo cd dl ost on reposo de ls principales 
crtlicas del comic jopgnda, no empezor por 
Foro q sn of pte 
mongol fos el que legró revolicionarles por 
Colla e isos e su Fecod de er. De 
o 0 por dll indaga de los mongo dicen 
te hubiera olcorzodo las colosales dimersones que ha lle 
o durar, Me ey raliendo, por suputdo, el De. 
en Ten 
¿For qué el apelativo de “doctor? Porque Tezuka, nacido 
ón Oso el de noriembre de 1926, Fobia orientodo la 
alone: su vocación profesional buio: la mino. En 
1946, siendo todavia un estudiante de dicho correra en la 
Ubivanidad de Oiclo, publ su primero! hiere: “E 
abia de Machos, uno lodo comenciod leds Se 
río, ol año siguiente cuando al presentar la larga aventura 
*Shintako Dore o Isla del Tesoro”) desencadena 
dad "hoc" que dabióvomerto haria pensror el corso 
poodís ens anod momo. Ya que los manga hal ens 


ces aporecidos en el país eran planos y estáticos y Tezuka * 


les olororío el cinomiimo, el rio y el eslo, en uno “ie 
motogrélico”, de que hobion corecdo. “Shintka Rojima” 
elconzó un bo sin precedenes, conociendo varias reedicio 
mes y ollzando cientos de mies de ejemplares de rd, Te 
zuka hobia descubieño por fin su wocacón defindivo, de lo 
anterior tan sólo conservaría el titulo de “doctor” sin jamás 
ejercido como tal, para convertirse, eso sí, en un 
“Doctor del comic”. 
Porque tol es el respeto y la voloración que en su país se fiene 
a Tezuka que ha llegado o ser la figura más idolatrodo, oca 
so despobs de lon slo el emperodor Hiro Ho, en el Jopón 
contemporáneo. Tol idolorarión, fuero de su ferro not 
obablemente ton sólo se detectaría muy parcialmente en 
USA y ca ndloenta en Enrepas Coni o Teal kn perorel 
mente en junio de 1987, en Francia, en el marco del Festi 
Intemnacional de Cine en Animación de Annecy; ciertamente 
ol ro una de los escasas ocasiones on las que se podia dor 
ld ide incopsi yan Jonas lo tedio ld 
ción hobría resultado impensable en Japón 
Volviendo a sus creociones, en 1951 lanzaria gl mós famoso 


Astro Boy, decano de todos los robots que el comic japonés 
ho ¡do albergando a lo largo de los añ 

diferencias con respecto a po picos suy 
lucha por la justicia o por una polria que defendes, sino por 
Man [hacia la cual pas senfimientos pese o ser un 
robot) y por la Paz. Lo Astro Boy se prolongoria 
hasta 1968 y sería el ol primero loz televisivo jopo- 
neso de dibujos animados, como veremos más adelante. 
Otras creaciones y series de Tezuko demuestron el omplio 
espectro femótico que abarcó a lo lorgo de su obra: “Metro- 
polis” (1949, ciencia-ficción); “Son-Goku” (1952, basado 
en el Rey Mono”, un EN de lo mitología bu: 

le 


dista. De hecho, Dragon Ball de Akira Tori , estó baso 
den ade meno ponle macia: 1 de o lll 
mente, “pójaro de fuego” o Fenix); “Ribon no Kishi” (1953, 
serie para niñas; conocido por el público español por su ver 
sión televisiva como. e la Princesa" o “Princesa Coba: 
Ñlero”); “Jungle Taitei” | 950 “Emperador de la Jungla” o 
"Gimbo el lesa blonco”; la soga de les generociones delo: 
nes que protegen la jungla y sus habitantes), “Beeko-Chan” 
11956, ambientada en el mundo de las abejas): “Big X” 
(1963, un superhéroo con cerebro humano y cuerpo de ro 
bot) “Dororo” (1967, aventuras de un ninja); “Buda” 
11972, biografía del dios oriental, que constituyó la obra 
més lorgo de Tezuko, abarcando vorios miles de planchas 
basto 1983); “Don Dracula” (1980, humor-terror); “1 1 

B”. (1988, sobre la infancia de Beethoven)... y todavia, las 
obros hasta aqui citados no resultarian más que “la punta 


del xeberg” de la producción de Tezuko 

Al contranio de lo que suelen hacer los historieñistos occidento 
les al alcanzar la veteranía, Tezuka, en lugar de retirarse y vi 
vir cómodomente de los royalties por sus creació: 


nes, con produciendo comics hasta el sol de sy sido, y 
lo par que lanieó olros compos artíicos como lo publicidad 
la dusroción de cumnosinfenies y, como no, la afinación. 
Tros coloborar en la Tosi Produchons en varios lorgometro 
es, fundó en 1962 su propio estudio de dlbujes oremodos 
Móshi Productions, porsciando en onero de 1963 el primer 
pisos de laversón lesa de “Ask Roy clon lo 
izar un oa! de 196 hasta hnos de 1966, rododos en 
Bono y negro [Asro Boy” valero lo pequeño panal 
sn 1960 cos nuevos epsodies en color 
Es de mencionar que, poro satisfacer lo voraz demanda de 


sorios televisivos, Tezuka debió empleor métodos poro ocele: 
rar la producción; contrariamente a la creencia de que lo 
producción japonesa de animación debe su gran fecundidad 
a que está hecha en su “por ordenado”, Tezuko 
introdujo algunas técnicas de "onimoción limitado” ¿omo or 
chivor las dni de un personaje y reutilizarlos Ca 
guientes episodios, o también mantener “congelado” una 
Jerminoda escena, inspirado por el Kabuki, leatro tradicional 
joponés”, lo cual, además de ohorror dibujos, concede un 
E demi coro ol espectodor. De este modo, Mushi 

hons se convirhó en lo pionera de las productoras jo 

ponesos de series, creondo una escuelo cuyos discipulos dir; 
gon posecomente nuevos estudios de animación en el pais 

ue, irónicomente, la competencia con los demás estudios, lo 
que llevó a Mushi a la quiebra en 1973. Tal como Tezuko 
decia; “la historieto es mí esposo y la animación, mi ama”, 
aludiendo a los altos costos y esfuerzos laborales que exige 
esto úlima. Tezuka volvió años después a lo animoción, fun 
dondo Tezuka Productions, cunque produciendo o una escb: 
la menor que lo de los estudios rivales. Es de destacar que, 
como productor, ha sobido combinar la creación de series de 
consumo masivo con cortometrajes “de outor”, como “Bro- 
ken-dowa Film”, un desopilante homenaje al cine mudo don: 
de un cow-boy rescota a uno chico, tado ello en un estílo muy 
“oños 20" y con odición, en la imagen, de pelos y motas de 
polvo, dando la impresión de que se trola de un Álm reolmen 
Jeoñejo. oxnaye en realidad, hoyo sido hecho en 1985 
Tezuka falleció el 9 de febrero de 1989 de un cóncer de esto 
'mogo y ése fue un día de luto nacional para el Japón. Pero 
¡aunque resulte un tópico decirlo, el artista permanece entre 
nosotros con su obra dispersa en decenos de miles de pági 
nos, mientras que el mensoje que destlé a lo lorgo de dicha 
¿bro sigue todavía vigente. Un mensaje de paz y de amor a 
odo sor viviente, En (elena volumen Irúfico a 
él dedicado, Osamu Tezuko: 40 years of Cartoons (Alisa Pu 
blishing Co., 1984), él ya lo constata osí: “Yo experimentó lo 
guerra cuendo era un niño, Por lo tanto, pretendo de todo co- 
razón haceros ver a todos vosotros, gue lo vida es uno cosa 
muy precios y debemos estar ogradacidos por eso iros 
Con esto le querido concluir el presente orticulo, desean: 
do que la obra de Tezuka seo difundida entre nosotros en un 
futuro no lejono, y con ello, el mensoje de vido que a través 
de sus comics siempre quiso tronsmitir. WM. 


Autocoricatura de Osomu Tezuka, realizada en 1987... Por fortuna, los “manga” no se producen asi todavia. 
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SAMPEI SHIRATO O EL MANGA HISTÓRICO 


a publicación, dentro de la línea de manga 
que actualmente está ofreciendo Planeta: 
Agostini, de lo serie Kamui, obra de Sampei 
Shirato, aconsejo el que le echemos una ojea 
da a la vida y obra de dicho creador. Porque 

Shirato es considerado en su país, junto con su con: 

temporóneo Goseki Kojima (el autor de Lone Wolf 

and Cub), como uno de los maestros del jidaima 

«relato histórico», otro de los géneros clave del man- 

go; buena pruebo de ello son, no sólo el propio Ka- 

mui, sino sus demás obras con base en el pasado his: 
tórico del Japón 

Sampei [cuyo nombre oporece a ves 

Sanpei»] Shirato nació el 15 de febrero de 
siendo su verdodero nombre Noboru Okamoto (en el 

un seudónimo juego un popel muy im 


10.0 


la voluntad de querer 
q 


de uno mismo), sien 


¡ Okamoto. El padre se e 


tor decorados para un teotro de literes y a ilustrar ka 


Mbai O. 


teatro de pa 
un antecesor 


se de grand 
ustraciones sobre cartón, descritas por 
r. en el Japon de 


cosi extinto), En 


mo outor de m 


(ol mismo tiempo que adopta su seu 


dónimo] con la serie «Kogarashi Kenshi», 
¡os d 


bon o librer 


mn muy frecuente 


los oños 50. dado el bajo poder adquisit 
vo de la mayoria de la población enton 


Shirato se 
¡oneros del gekiga («image 
su nombre 


wertiria en 


do en España merced a Ediciones La Cúpula y su á 
bum Qué triste es la vida. 

En 1959, Shirato reolizaría lo obra que lo catapu 
lo celebridod: Ninja Bugeicho (a 
plimientos militare n 

por los kashibon hasta 1962, en un 


les, aunque el protagonista es 


de una banda de nin; 


Kagemaru, | 
os, que defiende le 
su lucha contra la opresión, representada por el cau 
dilo Nobunaga Oda. Aunque las hue 


mente también Nobunado será asesinado 
En 1966, el mismo año en que Ninja Bugeicho es reedita 
do para el mercado de venta al público, es llevado a la 
pantalla por el célebre director Nagisha Oshima (el de El 
Imperio de los sentidos); no se trata de un fl de di 
animados ni de imogen real, s 

nto, fue realizado a base de hilmor las ilustraciones 
ales del mango, 


con movimientos de cómora y co 


o de sus ol 


blicado inicialmente en el mensu 


o lo formación y crecimiento de 


ol iguol que Kamui, ex 
un ninja. Sosuke es hijo de un 


la 


ravo ninja, Ozary, 


enfrena a nuestro héroe paro convertirlo en un digno ému 
lo. Alo largo de lo serie, no le faltarán a Sasuke enemigos 
a los que plantar coro, yo seas 
didos diversos. Sucesivamente, verá perder a su madr 
padre y su hermano menor Kozaru; la soga concluye en 
1967 con Sasuke errando por los campos, buscando de- 

speradamente el cuerpo de Kozaru. Una reedición de la 
obra tuvo lugar en el semanario Shonen Sunday a partir 
de 1968; aquel mismo año aparecía su adaptación en se- 
rie de dibujos animados a cargo de lo produclora Eiken. 
De Kamui, introducido en 1964, acaso no resulte preciso 
hablar más extensomente, si bien podría ser interesante el 
n «Sasuke»: cl 


qullosa casto 


contrario que el segundo, heredero de 
de ninjas, Kamui es de origen hinin, la dase social más 
boja en el Japón feudal, y se hace ninja precisomente po: 
ro huir dl En Kamui, el autor 


nuncio el mibun sida (: 
la época, pudiéndose obser 
hinin y los samurais, y los frecuentes victorias de estos 


a social resultante a causa de su po: 


dominante 


ar en las luchas entre los 


y “Ninja Bug 
Otros creaciones de Shirato son «Kaze no ls 
(1960, su primera serie para publ 
ista); «Okami Kazo» (El chico lo- 


Watori» 11965); aT: 


himon 


bo, 1961) (lo pes 


167); y más recientemente, «Bc 
(1976), inspirado en la mitología griego. 

fídaimono de Shirato no sólo son verda 
deros lecciones de historio de su país; s 
lombién, relejos de nuestra sociedad « 
temporánea, los cuales, pese a que la acción 
transcurra en el siglo 16 6 17, parecen que: 
rernos decir que nuestro mundo, el de hoy en 
dio, podría ser mejor si las borreras social 
desapareciesen y la humanidad se uniero y 
cooperara al unisono. Para demostrar que 
afirmaciones no son gratuítos, es de 


llamó 


para los que llegó a convertirse en un sustitu: 
to de las obros de Karl Marx. 


tipo de his 


os, por oposición al 
manga (que como ya he apuntado ante 
riormente significa simógenes a pesar de 
El uso de ombos terminos 


mparoble al que e 


palabra comic pora desig 
narrativa dibujada, aunque por supuesto 
'0 todos los comics sean cómicos. Aporte 
de Shirato y el ya citado Kojima, o 
o res de gekig 
ma época fué Yoshihiro Tatsumi, uno de 
los primeros historietistas nipones difund: 


0 


Originalmente semicoricoturesco, el estilo 
de Shirato se fué haciendo más realista y 
de 
a la evolución temática sufrida por el co 
mic joponés desde que Shirato y sus con 
ran el ge o, una evo 
permito 
ófica nipona. Cayendo en 
un facil juego de palabras, podemos con 
cluir que Shirato es tanto un lider del man 


ider de la historia 


do; tol evolución gráfica es poreja 


acer adulta 
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EL MUNDO DEL COMIC Y LA ANIMACIÓN JAPONESES 


guido generor un importante culto, es sin dudo 

Urotsukidoji, o como ho sido rebautizado en in 

glés, Legend of hhe Overiend Ciertamente, 
uno pensaba que los impactantes efectos especiales y las 
desgorradoras escenas opocalípticas que se podian ver 
en Akira hobían establecido unos limites difíciles de su- 
perar, reconocerá que estabo totalmente equivocado 
cuando tengo ocasión de ver Legend of the 
Overtiend. 
Bosado en un mango creado por Toshio Ma- 
redo, publicado en la revista paro adultos 
Eroftopia, y recopilado posteriomente en 
seis volúmenes, su adoptación animado apa: 
reció.en 1989, en formo de tres OAVs, pro- 
ducidos por lo compañía West Cope. Cabe 
destacar que dicha compañia, previamente o 
lo comercialización del produdo, realizó un 
estudio de mercado poro descubrir el sector 
de público a quien más podria interesarle: al 
resultar que el público adolescente parecio 
ser el destinado, ocoso ese fue el motivo por 
él que lo versión animado es más light que el 
'menga original, tanto a nivel de guión como 
de grafismo 
Segun una leyendo, se explico que nuestro 
mundo se compone en realidad de tres mun 
dos: el de los humanos, el de los hombres 
bestia o oi y el de los monstruos-demo 
nio o Makai, estos últimos adaptan formas 
humanas paro introducir su energia en los 


cuerpos de chicos jóvenes 
Eso mismo a que el Chojin 
[Overfiend o superior) visito codo 


3,000 años lo Ber, con je de reir los 
tres mundos y convertirlos en lo Tierra de la 
Etemidod. Sin emborgo, pocos saben quién 
es realmente. Ton solo el hombre-besto 
Amono se planteo descubrir lo verdadero 
identidad del Chojin, ol creer que lo resurec: 
ción del mismo contribuirio a mejorar el 
mundo 


Lo sogo se inicio en lo Universidod de Myo- 
Ende: estudio Nogumo, un joven apo- 
e. 
sospecho que él es el Chojin, ya que previa: 
mente, em 


na de los más elaborados y estremecedoras se- 
TE ries de Original Anime Videos, y que ho conse 


as 
Akemi compañero 
EIA 


Enga OAV jr li ce coca de 
a ió 
flia 9 peris pride Y 


mmonio de lo Locura y Lo Muerte; Niki seré utlizado por 
los demonios para vencer a Ni pero éste, trans: 
formado de nuevo en un ente maléfico, lo matará 

Este y otros hechos le hacen dudor a Amano de los virtu- 
des benéficas de! Chojin, por lo que se traslado al futuro, 
donde presencia un mundo totalmente devastado y don 


de la humanidad está esclovizodo por los demonios, en 
especial uno más gigantesco que los demós tol vez uno 
versión tamaño 


familior de Nogumo- que destruye lodo 


de paca, al 

Tras esto visión illa, Amano regresa al presente. 
A partir del tercer OAV, las cosas se pondrán codo vez 
más tensos: Nogumo tras su primero auténtica relación 
sexual con Akemi, vuelve o convertirse en demonio y na- 
de parecerá detenerle esta vez, Amano logra i 

se en su interior, con fin de conocer el ¿desc 
dudo: se le revelará que Nogumo no es 7 

su podre, y que su misión consiste, bajo el domnio del 
an peca 
reinor. Tros estos revelación, Ámano es expulsado del 


srl 
7 


cuerpo, cerrándose lo cinto con un climax donde se des: 
cribe lo hecatombe final 
El éxito de lo primero serie de Legend of the Overtiend 
ho motivado en 1991, lo aparición de otra trilogía de 
cintas, s bien menos violentas y hard que las anteriores 
Lo acción de esta segundo serie se inicio en lo ll Guer TO 
Mundio!, cuando Hitler intento crear, con lo ayudo de 
cientificos, un prototipo de hombre capaz de trasladorse 
entre los tres mundos. La experiencia bo pero el hi- 
jo de uno de los cientificos es trasnformado 
por occidente en uno speción peda reo 
parecer a finales de nuestro siglo, 
dose de uno de los ami de Negone To 
keoki, curiosamente, eos 
Megumi, se enomoro de este úlimo. Uno tro: 
mo a primera visto interesante, si bien en el 
constituye poco más que un aprove: 
chomiento del éxito obtenido por lo primero 
serie de OAVs 
Legend of the Overfiend representa un pro: 
ducto con todos los elementos destinados a 
despertar el entusiasmo de los fons del cine 
fantástico: terror, ciencio-ficción, escenas go- 
re, in ovidor dosis de erofsmo y de humor, 
estos últimas a corgo del personaje de Kuro- 
ko, un travieso duende grisáceo que en vo- 
ros ocasiones - n sempre los idóneos 
le aparece o Amano. El director de lo abro 
Hideki Takuyomo, hobic colaborado ante 
riormente en lo serie Cruiser Yamato, 
basado e el mongo | veterano Reiji Mot- 


Tros To haber pre en video en USA en 
versión original subtitulado en ingles, Mango 
Video ho rad ne Uno ver- 
sión doblado wo de Shakesperare 
Lomentablemente, y pese a que dicho versión 
ha sido calificado pora mayores de 18 años 
[como puede apreciarse en lo corátulo 
reproducimos], ésto reúne en uno cinto 
tres OAVs de 45 minutos cado uno —o seo, 
135 minutos en tota!-, reducidos a 108 minu- 
tos, ya que las escenas fuertes hon sido cen- 
surados. Porece ser que los europeos lendre- 
mos que conformamos con esta versión cen- 
surado, yo que también se proyectó de lo 
misma manero el pasado año en París, en el 
Festival du Fm Fantastique. Manga Video 
ho onunciodo la aparición de la segunda sere de OAVs 
en uno nueva cinta, uno vez más con su ración 
de cortes. En definitiva, otra cruz o añadir en la yo dilo- 
todo polémico sobre la censuro en el mango, y el ani- 
me... ¡y on pradaco calido a 
nuestro continente de no apto para menores, curo 


otro must pora los animétos, 
Cd des Se dd dd 
s... y o ser posible, sin cortes. MH 


